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Bahasa Inggris pada saat ini telah menjadi bahasa yang penting untuk 
dipelajari karena Bahasa Inggris merupakan Bahasa yang digunakan hampir di 
seluruh dunia. Walaupun begitu, masih banyak masyarakat yang hanya memiliki 
dasar Bahasa Inggris yang rendah. Kolokasi adalah sebuah kombinasi kata yang 
sering digunakan bersamaan sehingga dapat membentuk sebuah makna 
tertentu. Dengan kolokasi yang tepat, tulisan dan pembicaraan dalam Bahasa 
Inggris menjadi lebih lazim. Pembelajaran kolokasi dalam Bahasa Inggris yang 
tersedia selama ini hanya menggunakan teks saja tanpa menggunakan gambar. 
Komik merupakan sebuah media yang menyampaikan ide dan informasi berupa 
gambar sehingga informasi dapat disampaikan dengan lebih baik. Penulis 
memanfaatkan peluang untuk membangun aplikasi berbasis Android sebagai 
media pembelajaran kolokasi Bahasa Inggris dengan menggunakan komik. 
Aplikasi yang dibangun oleh penulis memiliki fitur-fitur yang akan disesuaikan 
dengan kebutuhan dan akan diimplementasikan menggunakan bahasa 
pemrograman Java 8. Pengujian yang dilakukan pada aplikasi adalah pengujian 
blackbox dan usability dengan menggunakan SUS (System Usability Scale) 
sebagai ukuran penilaian aplikasi. Hasil pengujian dari blackbox dikatakan telah 
valid karena sudah memenuhi 100% dari kebutuhan. Hasil dari pengujian 
usability menggunakan SUS adalah sebesar 78, dikategorikan sebagai grade B 
dalam grade scales dan keterangan good. 
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Application for English Collocation Learning 
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Supianto, Dr. Eng., S.Si., M.Kom. 
English at this time has become an important language to learn because 
English is the language spoken in almost all over the world. Even so, there are still 
many people who only have a low base of English. Collocation is a combination of 
words that are often used together to form a specific meaning. With the right 
collocation, written and spoken English become more prevalent. The available 
learning collocation in English only uses text without using pictures. Comics are a 
medium that convey ideas and information in the form of images so that 
information can be conveyed better. The author takes advantage of the 
opportunity to build an Android-based application as a learning medium for 
English collocation using comics. Applications built by the author have features 
that will be tailored to the needs and will be implemented using the Java 8 
programming language. The tests carried out on the application are blackbox and 
usability testing using the SUS (System Usability Scale) as a measure of 
application assessment. The test results from the blackbox are said to be valid 
because they have met 100% of the needs. The result of usability testing using 
SUS was 78, categorized as grade B on grade scales and good on adjective scales. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Dalam era globalisasi ini, setiap individu akan dituntut untuk memiliki 
kemampuan yang handal terutama di bidang komunikasi. Selain bahasa nasional, 
bahasa Inggris juga menjadi bahasa yang penting lantaran dalam komunikasi 
internasional, bahasa yang digunakan adalah bahasa Inggris (Handayani, 2016). 
Pada saat ini, bahasa Inggris telah menjadi salah satu bahasa yang paling banyak 
digunakan di dunia. Terdapat 1,5 miliyar orang menggunakan bahasa Inggris 
(Lyons, 2017) dan lebih dari 400 juta orang menggunakan bahasa Inggris sebagai 
bahasa pertama. Bahasa Inggris juga digunakan sebagai bahasa resmi di 53 
negara diseluruh dunia dan menjadi bahasa utama yang digunakan untuk 
komunikasi dalam dunia bisnis. Akan tetapi, lembaga EF memberikan penilaian 
bahwa kemampuan bahasa Inggris di Indonesia masih cenderung rendah. 
Berdasarkan data dari lembaga EF, pada tahun 2019 rata-rata skor Indeks 
Kecakapan Bahasa Inggris di kawasan Asia adalah 53,00.  Sementara itu, 
Indonesia memiliki skor dalam Indeks Kecakapan Bahasa Inggris sebesar 50,06, 
menduduki posisi ke-13 dari 25 negara dan posisi ke-61 dari seratus negara 
diseluruh dunia. Di Indonesia baru dua provinsi yang memiliki kemampuan 
bahasa Inggris menengah yakni D.I. Yogyakarta dan Jakarta Raya. Sementara 
provinsi-provinsi lain masih berada di tingkat kemampuan rendah (English First, 
2019). 
Terkait dengan hal tersebut, tinggi rendahnya kemampuan bahasa Inggris 
akan memiliki pengaruh juga dalam percakapan bahasa Inggris karena pada 
dasarnya, bahasa Inggris memiliki akar yang berbeda dengan bahasa Indonesia. 
Bahasa Inggris memiliki akar yang berasal dari rumpun Jermanik, sedangkan 
bahasa Indonesia berasal dari rumpun Austronesia. Salah satu perbedaan bahasa 
Indonesia dengan bahasa Inggris adalah sintaksisnya atau penyusunan kata-
katanya dalam sebuah kalimat, sehingga kombinasi kata yang digunakan dalam 
bahasa Inggris juga berbeda dari bahasa Indonesia (Prasetiyo, 2017). Kombinasi 
kata tersebut kemunculannya sering bersama-sama dan memiliki makna yang 
khusus. Hal ini disebut juga dengan kolokasi (Gatari, 2011). Contoh kolokasi 
dalam bahasa Inggris adalah kata mobil cepat atau mobil balap dalam bahasa 
Inggris, yaitu “fast car”. Tapi tidak pernah dikatakan menggunakan “quick car” 
walaupun secara makna, fast dan quick memiliki makna yang sama. Contoh lain 
adalah kata gedung tinggi dalam bahasa Inggris yaitu “tall tower”, tidak pernah 
dikatakan dengan “high tower”. Menurut McCarthy dan O’Dell (2008), 
penggunaan kolokasi yang tepat akan membuat tulisan maupun pembicaraan 
menjadi lebih lazim dan akurat. Kolokasi juga dapat membantu menganalisis dan 
memahami maksud dari sebuah kalimat (Goddard & Schalley, 2010). Hal ini 
sangat penting karena dengan kolokasi yang tepat, sebuah kalimat akan menjadi 
lebih mudah dipahami. Pentingnya kolokasi dapat menimbulkan masalah 
tersendiri bagi pembelajar bahasa asing yang bahkan sering membuat pelajar 




Pada saat ini, pengguna smartphone semakin meningkat dan survey dari 
tahun 2012 sampai 2014 menunjukkan bahwa terdapat peningkatan sebesar 
19% dalam penggunaan smartphone sebagai media pembelajaran (Chen, et al., 
2013). Menurut Katariya (2017), mobile learning atau pembelajaran melalui 
aplikasi dalam perangkat bergerak seperti smartphone menjadi trend dan 
memiliki kelebihan tersendiri. Mobile learning memberikan fleksibilitas kepada 
pengguna untuk dapat mengakses materi pembelajaran dimanapun dan 
kapanpun. Dengan begitu, pembelajaran tidak harus dilakukan pada waktu 
tertentu yang telah diatur melainkan bisa dilakukan kapan saja. Pengguna dapat 
belajar ketika mereka sedang merasa paling produktif karena kondisi psikologis 
yang berupa emosi juga memiliki peran penting dalam pembelajaran. Dengan 
begitu, hasil yang didapat akan menjadi lebih baik (Saputra, 2017).  
Penelitian serupa menunjukkan bahwa penggunaan perangkat mobile 
dengan menggunakan layanan Short Message Service (SMS) dengan metode t-
test dalam pembelajaran kolokasi dalam bahasa Inggris menghasilkan 
peningkatan yang signifikan dengan rerata 17,4571 dibandingkan dengan 
menggunakan kertas dengan rerata 14,5 sebagai media pembelajaran 
(Yousefzadeh, 2012). Penelitian lain menunjukkan pengaruh aplikasi WhatsApp 
dalam pembelajaran dan daya ingat subjek penelitian mengenai kolokasi 
(Ashiyan & Salehi, 2016). Namun, kedua penelitian ini memiliki keterbatasan 
yaitu perlu adanya koneksi internet atau sinyal telepon. Penelitian lain 
menggunakan empat jenis game pada smartphone ataupun browser dalam 
pembelajaran kolokasi yaitu Collocation Guessing (menebak kolokasi yang 
benar), Collocation Dominoes (kolokasi sebelumnya menjadi kolokasi 
selanjutnya, e.g. family life – life cycle – cycle time – time period), Related Words 
(mengenali kata yang memiliki penggunaan yang sama, e.g. effective vs. efficient) 
dan Collocation Matching (mirip dengan Related Words tetapi menggunakan 
beberapa kata untuk menjadi satu kolokasi e.g. piece of information) (Yu, et al., 
2016). Akan tetapi aplikasi tersebut hanya menampilkan tulisan, sehingga 
pengguna harus mengenali konteks kalimat tersebut hanya dari tulisan. 
Berdasarkan hal tersebut, penulis melihat terdapat peluang untuk membuat 
aplikasi yang dapat membantu masyarakat umum dalam mempelajari kolokasi 
dalam bahasa Inggris dimanapun dan kapanpun menggunakan cerita bergambar 
atau komik. Komik dalam penelitian ini bertujuan untuk mempermudah 
pengguna memahami konteks dan memilih kolokasi yang tepat sesuai dari 
gambar yang disediakan. Karena cerita bergambar dapat membuat pelajar 
berpikir kritis dan lebih imajinatif (Masruro & Gunansyah, 2018), pembelajaran 
yang dihasilkan dengan menggunakan cerita bergambar pun akan menjadi lebih 
tinggi daripada yang tidak menggunakan cerita bergambar (Faizah, 2009). 
Penelitian ini dibuat dengan judul “PEMBANGUNAN APLIKASI COLLOCARE UNTUK 
PEMBELAJARAN KOLOKASI BAHASA INGGRIS BERBASIS ANDROID”. Aplikasi yang 
dibuat berbasis Android dan diharapkan dapat membantu masyarakat umum 




1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, penulis merumuskan 
masalah menjadi dua hal yaitu sebagai berikut: 
1. Bagaimana analisis kebutuhan pada aplikasi Collocare? 
2. Bagaimana rancangan dan implementasi dari aplikasi Collocare?  
3. Bagaimana hasil dari pengujian fungsional dan usabilitas pada aplikasi 
Collocare? 
1.3 Tujuan 
Penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut: 
1. Dapat mengetahui analisis, rancangan, implementasi dan hasil dari pengujian 
fungsional dan usabilitas pada aplikasi Collocare.  
2. Menyediakan sebuah media pembelajaran mengenai kolokasi dalam bahasa 
Inggris. 
1.4 Manfaat 
Penelitian ini dilakukan dengan harapan dapat memberikan manfaat bagi 
pihak-pihak yang terlibat. Dalam penelitian ini, pihak-pihak yang terlibat adalah 
penulis, peneliti selanjutnya dan pengguna aplikasi. Manfaat untuk masing-
masing pihak adalah sebagai berikut: 
1. Manfaat penelitian ini bagi penulis adalah penulis dapat menggunakan 
materi yang telah dipelajari di perkuliahan untuk membuat sebuah aplikasi. 
Selain itu penulis juga mendapatkan pengetahuan lebih mengenai kolokasi 
dalam bahasa Inggris. 
2. Manfaat penelitian ini bagi peneliti selanjutnya adalah penelitian ini dapat 
dijadikan sebagai acuan untuk membuat sistem yang serupa. 
Manfaat penelitian ini bagi pengguna adalah pengguna dapat meningkatkan 
kemampuan bahasa Inggris mereka dengan mempelajari kolokasi dalam bahasa 
Inggris. 
1.5 Batasan Masalah 
Penelitian ini memiliki batasan sebagai berikut: 
1. Aplikasi hanya akan dibuat untuk mendukung OS Android dengan versi 
minimal JellyBean versi 4.1. 
2. Ruang lingkup penelitian ini dilakukan di Kota Malang. 





4. Aplikasi akan menggunakan buku Say it Better in English oleh Marianna 
Pascal dan Oxford Collocations Dictionary: For Students of English oleh Colin 
McIntosh, Ben Francis dan Richard Poole sebagai referensi soal.. 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Dokumen skripsi ini disusun menjadi beberapa bab yang terdiri dari: 
1. BAB 1 – PENDAHULUAN 
Bagian ini menjelaskan latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan 
penelitian, manfaat penelitian, batasan penelitian dan sistematika 
pembahasan. 
2. BAB 2 – LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Berisi tentang kajian kepustakaan yang terkait dengan penelitian dan 
referensi yang akan digunakan dalam penelitian. 
3. BAB 3 – METODOLOGI PENELITIAN 
Memuat alur kerja penelitian yang digunakan sebagai proses 
menyelesaikan masalah penelitian. 
4. BAB 4 – ANALISIS KEBUTUHAN 
Bagian ini memuat seluruh hal yang terkait dengan proses penggalian 
kebutuhan serta hal yang berkaitan dengan perancangan dan pemodelan 
aplikasi berdasarkan hasil analisis. 
5. BAB 5 – PERANCANGAN 
Berisi tentang hal-hal yang berkaitan dengan gambaran aplikasi sebelum 
diimplementasikan berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan 
pada bab sebelumnya. 
6. BAB 6 – IMPLEMENTASI 
Bagian ini menjelaskan implementasi kode berdasarkan dari perancangan 
yang telah dilakukan pada bab sebelumnya. 
7. BAB 7 – PENGUJIAN 
Bagian ini berisi tentang hal-hal yang berkaitan dengan pengujian sistem 
yang dilakukan oleh peneliti untuk analisis hasil dari pengujian. 
8. BAB 8 – PENUTUP 
Bagian ini merupakan kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan 
dan saran yang akan diberikan penulis untuk pengembangan penelitian 





BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Pada bagian ini, berisi tetang pembahasan mengenai teori dasar yang 
berkaitan dengan penelitian yang dilakukan, penelitian sebelumnya yang serupa 
dan metode pengembangan perangkat lunak serta metode pengujiannya. 
2.1 Studi Literatur 
Beberapa penelitian sebelumnya yang serupa dan/atau berkaitan dengan 
penelitian yang dilakukan oleh peneliti dan digunakan sebagai pendukung dalam 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Mobile-Based Learning VS. Paper-Based Learning and Collocation Words 
Learning (Yousefzadeh, 2012). Studi ini memiliki tujuan untuk mengetahui 
serta membandingkan apakah pembelajaran kolokasi melewati SMS akan 
menghasilkan pembelajaran yang lebih baik daripada pembelajaran 
menggunakan kertas dan teknik klasik seperti menghafal. Penelitian 
dilakukan pada 80 orang siswa dari Sekolah Menengah Atas (SMA) di 
Ardabil secara acak. Setelah pre-test (tes awal) dilakukan, sepuluh dari 80 
siswa dikeluarkan dari penelitian karena telah memiliki sebagian 
pengetahuan mengenai kolokasi. Siswa kemudian dibagi menjadi dua 
kelompok, masing-masing kelompok terdiri dari 35 siswa. Kelompok 
pertama menggunakan aplikasi mobile dan kelompok kedua 
menggunakan kertas sebagai media pembelajaran. Dalam sesi 
pembelajaran, kedua kelompok diberikan kosa kata kolokasi yang asing. 
Kelompok pertama diberikan melalui SMS, sementara kelompok kedua 
diberikan melalui kertas. Setelah sesi pembelajaran, dilakukan post-test 
(tes akhir). Hasil post-test menunjukkan bahwa kelompok yang 
menggunakan aplikasi mobile lebih unggul dibanding yang menggunakan 
kertas. 
2. Impact of WhatsApp on Learning and Retention of Collocation Knowledge 
among Iranian EFL Learners (Ashiyan & Salehi, 2016). Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui apakah penggunaan WhatsApp sebagai 
media pembelajaran dapat mempengaruhi daya ingat dalam 
pengetahuan kolokasi. Penelitian dilakukan pada 80 pelajar English as a 
Foreign Language (EFL). Kemudian, penelitian dilanjutkan menggunakan 
pilot study pada 15 pelajar EFL agar hasil tes tetap reliable (dapat 
diandalkan). Pelajar dibagi menjadi kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol. kelompok eksperimen belajar menggunakan aplikasi WhatsApp 
sedangkan kelompok kontrol tidak. Hasil post-test yang didapatkan 
adalah penggunaan WhatsApp sebagai media pembelajaran memiliki 
peningkatan yang signifikan dibanding yang tidak menggunakan 
WhatsApp. 
1. Learning Collocations with FLAX Apps (Yu, et al., 2016). Makalah ini 




kegiatan popular dalam kelas dalam belajar bahasa. Aplikasi ini 
menggunakan empat jenis word game pada smartphone ataupun browser 
dalam pembelajaran kolokasi yaitu Collocation Guessing (menebak 
kolokasi yang benar), Collocation Dominoes (kolokasi sebelumnya 
menjadi kolokasi selanjutnya, e.g. family life – life cycle – cycle time – 
time period), Related Words (mengenali kata yang memiliki penggunaan 
yang sama, e.g. effective vs. efficient) dan Collocation Matching (mirip 
dengan Related Words tetapi menggunakan beberapa kata untuk menjadi 
satu kolokasi e.g. piece of information). Kosa kata yang digunakan 
didapatkan dari database Wikipedia dengan banyak pilihan untuk diubah 
oleh guru. Aplikasi ini telah digunakan oleh banyak guru sebagai materi 
tambahan untuk pembelajaran bahasa, contohnya adalah “English 
Common Law Massive Open Online Course (MOOC)” dari Universitas 
London dan ContractsX dari Universitas Harvard. 
2.2 Android 
Android merupakan salah satu sistem operasi yang digunakan pada 
perangkat mobile berbasis linux yang dikembangkan oleh Google. Pada awalnya, 
Android dikembangkan oleh Android, Inc., sebuah perusahaan yang terletak di 
Silicon Valley dan diakuisisi oleh Google pada tahun 2005 (Chen, 2021). Android 
dirancang dengan mempertimbangkan mobilitas dan menawarkan pendekatan 
yang universal dalam pengembangan aplikasi perangkat bergerak. Dengan 
begitu, pengembang hanya perlu mengembangkan aplikasi Android dan aplikasi 
mereka dapat berjalan pada perangkat-perangkat yang didukung oleh Android 
(Tutorialspoint, 2021).   
Saat ini, Android menyediakan sebuah platform yang bersifat open source 
sehingga pengembang dapat bebas membuat aplikasi Android yang mereka 
inginkan. Android juga memiliki banyak fitur yang dapat dimanfaatkan untuk 
kebutuhan yang diinginkan seperti data cuaca, live RSS (Really Simple 
Syndication), SMS dan MMS, web browser, storage (SQLite), konektivitas 
(contoh: GSM, CDMA, Bluetooth, Wi-fi), media (contoh: foto, video, lagu) dan 
sebagainya. Android memiliki banyak versi, salah satunya adalah versi 8.0 
dengan nama Oreo yang akan digunakan dalam pembangunan aplikasi yang 
dibangun oleh penulis (Javapoint, 2021). 
2.3 Bahasa Inggris 
Bahasa Inggris adalah bahasa yang digunakan sebagai bahasa international. 
Di Indonesia, bahasa Inggris diajarkan sebagai bahasa asing. Bahasa Inggris juga 
digunakan sebagai bahasa resmi di 53 negara di seluruh dunia. Pada dasarnya, 
bahasa Inggris memiliki akar yang berbeda dengan bahasa Indonesia. Bahasa 
Inggris memiliki akar yang berasal dari Jerman, sedangkan bahasa Indonesia 
berasal dari Austronesia. Sehingga bahasa Indonesia dan bahasa Inggris memiliki 
beberapa perbedaan. Salah satu perbedaannya adalah sintaksis dalam 




digunakan dalam frase sederhana akan terdengar mirip dengan bahasa 
Indonesia. Namun akan sangat berbeda ketika kalimat dalam bentuk pertanyaan 
dan frasa kata sifat. Contoh, dalam bahasa Indonesia, kalimat “kamu sedang 
makan apa?”, kata benda berada sebelum kata sifat. Sementara dalam bahasa 
Inggris jika kalimat tersebut diterjemahkan akan menjadi “what are you eating?”, 
kata sifat berada sebelum kata benda (British Council, 2018).  
2.4 Kolokasi 
Kolokasi merupakan komponen dalam kalimat yang terdiri dari beberapa 
kata yang sering muncul bersamaan dan bergabung membentuk satu ungkapan 
yang mengandung makna. Dalam bahasa, makna merupakan aspek yang penting 
karena sebuah komunikasi bergantung pada makna untuk dapat berjalan secara 
komunikatif. Dalam bahasa Inggris, kolokasi memiliki peran penting dalam 
menyeleksi kombinasi kata dalam sebuah kalimat terutama untuk 
menyampaikan makna yang mengandung polisemi (lebih dari satu makna) dan 
makna sinonim (kata searti) (Gatari, 2011). Contoh: 
“Small talk” dan “small house”, “draw a conclusion” dan “draw a picture”. 
Kata “small” dan “draw” di sini masing-masing memiliki lebih dari satu 
makna. “Small talk” bermakna obrolan ringan sedangkan “small house” 
bermakna rumah kecil. “Draw a conclusion” bermakna menarik kesimpulan 
sedangkan “draw a picture” bermakna menggambar. 
“Fast food”, bukan “quick food”. “Big mistake”, bukan “large mistake”. 
Kata “fast” dan “quick” dalam bahasa Indonesia sebenarnya memiliki makna 
sinonim yaitu cepat. Kata “big” dan “large” juga sebenarnya memiliki makna 
yang sama yaitu besar. 
Menurut Felicity O’Dell dan Michael McCarthy dalam buku English 
Collocations in Use Advanced, kolokasi dalam bahasa Inggris dapat dibedakan 
menjadi dua ragam: 
2. Kolokasi berdasarkan lemah atau kuatnya ikatan kolokasi. Pada ragam ini, 
kolokasi dibedakan menjadi tiga, yaitu kolokasi lemah, kuat dan tetap. 
a. Kolokasi lemah merupakan kolokasi yang terdiri dari gabungan kata 
yang memiliki hubungan lemah atau tidak begitu erat, contohnya 
adalah big (besar). Big dapat berkolokasi dengan banyak kata lainnya 
seperti a big accomplishment, a big decision, a big disappointment 
dan lain-lain. Contoh lain adalah very (sangat), kata very dapat 
berkolokasi dengan banyak kata juga seperti very good, very well, very 
interesting. 
b. Berlawanan dengan kolokasi lemah, kolokasi kuat merupakan 
gabungan kata yang memiliki hubungan erat, contohnya adalah 
deliriously happy yang memiliki arti yang sama dengan extremely 
happy (sangat bahagia). Deliriously memiliki ikatan yang erat dengan 




adalah auburn hair (rambut pirang), kata auburn hanya berkolokasi 
dengan kata-kata yang terkait dengan rambut.  
c. Kolokasi terakhir dalam ragam ini yaitu kolokasi tetap atau lebih 
sering disebut dengan idiom. Kolokasi ini sangat kuat sehingga tidak 
dapat diubah-ubah. Sebagai contoh yaitu break a leg yang memiliki 
arti yang sama dengan good luck (semoga berhasil). Tidak ada kata 
lain yang dapat menggantikan break atau a atau leg dalam kolokasi ini 
sehingga membuat kolokasi ini benar-benar tetap. Contoh lain adalah 
get out of hand (diluar kendali), call it a day (berhenti bekerja), spill 
the beans (membuka rahasia). 
3. Kolokasi berdasarkan tata bahasa. Pada ragam ini, kolokasi dibedakan 
menjadi enam: 
a. Verb + noun (kata kerja diikuti dengan kata benda), contohnya adalah 
“draw (verb) a card (noun)” yang memiliki arti “menarik kartu”. 
Contoh lain adalah “ride (verb) a bike (noun)” yang artinya adalah 
“mengendarai sepeda”. 
b. Noun + verb (kata benda diikuti dengan kata kerja), contohnya adalah 
“a lion (noun) roars (verb)” yang artinya adalah “singa mengaum”. 
Contoh lain adalah “he teaches (verb) history (noun)” yang artinya 
adalah “dia mengajar sejarah”. 
c. Noun + noun (kata benda diikuti dengan kata benda), contohnya 
adalah “a barrage (noun) of questions (noun)” yang artinya adalah 
“rentetan pertanyaan”. Contoh lain adalah “two bars (noun) of soap 
(noun)” yang artinya adalah “dua batang sabun”. 
d. Adjective + noun (kata sifat diikuti dengan kata benda), contohnya 
adalah “regular (adjective) exercise (noun)” yang artinya adalah 
“latihan rutin”. 
e. Adverb + Adjective (kata keterangan diikuti dengan kata sifat), 
contohnya adalah “fully (adverb) aware (adjective)” yang artinya 
adalah “sadar sepenuhnya”. Contoh lain adalah “utterly (adverb) 
ridiculous (adjective)” yang artinya adalah “ benar-benar konyol”. 
f. Verb + adverb (kata kerja diikuti dengan kata keterangan), contohnya 
adalah “whispered (verb) softly (adverb)” yang artinya adalah 
“berbisik pelan”. Contoh lain adalah “screamed (verb) loudly (adverb)” 
yang artinya adalah “berteriak dengan keras”. 
2.5 Komik 
Komik merupakan salah satu bentuk seni yang menggunakan gambar-gambar 
statis. Gambar-gambar tersebut kemudian dilengkapi dengan tulisan dan disusun 
sedemikian rupa sehingga membentuk sebuah cerita. (Lestari, et al., 2009). 
Sebelumnya, komik dibuat bukan dengan tujuan pembelajaran tetapi untuk 




kegiatan belajar. Komik memiliki kelebihan tersendiri yakni pembelajaran dapat 
menarik perhatian lebih dari pelajar sehingga akan meningkatkan motivasi 
belajar (Hidayah & Ulva, 2017).  
 
2.6 Software Development Life Cycle (SDLC) Waterfall Model 
Waterfall Model merupakan salah satu pendekatan SDLC yang membentuk 
seperti air terjun, berurut dari atas ke bawah. Model ini juga merupakan model 
pertama dan sudah banyak digunakan di industri perangkat lunak. Dalam model 
waterfall, pengembangan dari satu tahap hanya boleh dimulai ketika tahap 
sebelumnya sudah selesai (Software Testing Help, 2019). Tahap-tahap 
pengembangan dalam model waterfall dijabarkan pada tabel di bawah ini. 
Tabel 2.1 Tahap pengembangan dalam model waterfall 




Menganalisis dan membuat spesifikasi 




Membuat rancangan aplikasi sesuai dari 




Mengimplementasi kode sesuai dengan 
rancangan aplikasi yang telah dibuat. 
4 
Testing 
Menguji program apakah sudah berfungsi 
seperti yang diharapkan baik fungsional 
maupun non-fungsional.  
5 
Deployment 
Program dilepaskan ke lingkungan 
pelanggan atau ke pasar. 
6 
Maintenance 
Program dipelihara, dirubah dan 
disesuaikan dengan situasi di lapangan. 
2.7 Metode Pengujian 
2.7.1 Pengujian Fungsional 
Pengujian fungsional merupakan pengujian yang dilakukan pada perangkat 
lunak untuk mencari tahu apakah hasil keluaran dari masukan atau input dari 
pengguna sudah berfungsi dengan baik dan benar. Pengujian ini merupakan 
bagian dari Black Box Testing. Hasil dari pengujian ini berupa dokumen mengenai 
fungsi mana saja yang sudah atau belum valid sesuai dengan ekspektasi dari 
perancangan (Pressman, 2008). 
2.7.2 Pengujian Usabilitas 
Pengujian usabilitas merupakan pengujian yang dilakukan untuk menganalisa 




yang telah dibangun. Dari pengujian ini, hasil yang didapat akan berupa data 
tingkat kepuasan pengguna. Metode yang dapat digunakan untuk pengujian ini 
salah satunya yaitu System Usability Scale (SUS). Metode SUS merupakan 
metode yang dibuat oleh John Brooke pada tahun 1986. Dalam metode ini, 
terdapat sepuluh pertanyaan dengan lima opsi jawaban dari sangat tidak setuju 
hingga sangat setuju pada setiap pernyataannya, direpresentasikan dengan 
angka 1 sampai 5 (Sauro, 2011). 
Pada pengujian ini, jumlah responden yang dibutuhkan pada sebuah 
pengujian usabilitas yaitu cukup lima orang saja. Pengujian menggunakan lima 
orang sudah dapat membantu pengembang menemukan lebih dari 80% masalah 
yang dihadapi aplikasi pada pengujian usabilitas. Pengujian menggunakan lebih 
dari lima orang tidak memiliki peningkatan yang signifikan. Hal ini dikarenakan 
setelah responden kelima, pengembang hanya akan mendapatkan data yang 
sama berulang kali namun tidak menemukan hal atau masalah yang baru 




BAB 3 METODOLOGI 
Bab ini akan menjelaskan seluruh tahapan yang dilakukan pada penelitian ini. 
Penelitian ini merupakan penelitian implementatif yang berarti penulis akan 
membangun sebuah perangkat lunak. Dalam pengembangan suatu perangkat 
lunak pasti akan menggunakan Software Development Life Cycle (SDLC). Dalam 
SDLC, terdapat banyak metode-metode yang dapat digunakan untuk 
mengembangkan perangkat lunak. Pada penelitian ini, metode yang digunakan 
adalah SDLC Waterfall. Gambar berikut adalah metodologi yang digunakan 

















3.1 Studi Literatur 
Studi literatur dilakukan dengan maksud untuk mencari sumber informasi 
maupun referensi dari penelitian yang terkait sebagai acuan dari penelitian ini. 
Teori pendukung yang menjadi acuan dalam penelitian ini yaitu Android, Bahasa 
Inggris, Kolokasi, Komik dan Software Development Life Cycle (SDLC) Waterfall. 
Beberapa penelitian yang serupa, berhubungan atau berkaitan dengan 
penelitian yang penulis lakukan. Terdapat tiga penelitian yaitu: 
1. Mobile-Based Learning VS. Paper-Based Learning and Collocation Words 
Learning (Yousefzadeh, 2012). Studi ini memiliki tujuan untuk mengetahui 
serta membandingkan apakah pembelajaran kolokasi melewati SMS akan 
menghasilkan pembelajaran yang lebih baik daripada pembelajaran 
menggunakan kertas dan teknik klasik seperti menghafal. 
2. Impact of WhatsApp on Learning and Retention of Collocation Knowledge 
among Iranian EFL Learners (Ashiyan & Salehi, 2016). Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui apakah penggunaan WhatsApp sebagai 
media pembelajaran dapat mempengaruhi daya ingat dalam 
pengetahuan kolokasi. 
3. Learning Collocations with FLAX Apps (Yu, et al., 2016). Penelitian ini 
bertujuan untuk membuat permainan yang mirip dengan kegiatan 
popular dalam kelas dalam belajar bahasa. Penelitian ini menggunakan 
empat jenis word game pada smartphone ataupun browser dalam 
pembelajaran kolokasi yaitu Collocation Guessing (menebak kolokasi yang 
benar), Collocation Dominoes (kolokasi sebelumnya menjadi kolokasi 
selanjutnya, e.g. family life – life cycle – cycle time – time period), Related 
Words (mengenali kata yang memiliki penggunaan yang sama, e.g. 
effective vs. efficient) dan Collocation Matching (mirip dengan Related 
Words tetapi menggunakan beberapa kata untuk menjadi satu kolokasi 
e.g. piece of information). 
3.2 Analisis Kebutuhan 
Tahap analisis kebutuhan merupakan tahap dimana seluruh kebutuhan dari 
aplikasi akan dituliskan dengan lengkap. Mulai dari kebutuhan fungsional sampai 
kebutuhan non-fungsional. Pengumpulan data dilakukan dengan metode 
wawancara kepada dosen FILKOM UB yang ahli dalam Technology-Enhanced 
Learning And Teaching yaitu Bapak Ahmad Afif Supianto, Dr. Eng., S.Si., M.Kom. 
3.3 Perancangan 
Tahap ini merupakan tahap setelah proses analisis kebutuhan sudah selesai. 
Pada tahap ini rancangan aplikasi dibuat sesuai dengan hasil tahap sebelumnya. 
Tahap yang akan dilakukan pada perancangan yakni sebagai berikut: 




Pada tahap ini akan dilakukan pemodelan menggunakan diagram UML 
untuk membuat class diagram dan sequence diagram. 
2. Perancagan Algoritme 
Pada tahap ini akan ditulisankan algoritme yang akan digunakan pada 
beberapa class. 
3. Perancangan Data 
Pada tahap ini akan menjelaskan bagaimana struktur data dan rancangan 
database yang akan dibuat dalam bentuk JSON.  
4. Perancangan Antarmuka 
Pada tahap ini akan menjelaskan seperti apa antarmuka yang akan 
diimplementasikan pada aplikasi. 
3.4 Implementasi 
Pada tahap ini, dilakukan implementasi dari rancangan menjadi kode 
program. Implementasi dari perancangan akan dilakukan menggunakan Android 
Studio dan akan menggunakan bahasa Java sebagai bahasa pemrogramannya. 
Berdasarkan rancangan yang telah dibuat, tahap implementasi akan mengikuti 
tahap dari rancangan, yakni mengimplementasikan arsitektur, komponen, data 
dan antarmuka. 
3.5 Pengujian dan Analisis Hasil 
Pada tahap ini penulis akan melakukan pengujian dan analisis dari hasil 
pengujian pada aplikasi. Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode 
blackbox testing. Tujuan dari blackbox testing adalah untuk memastikan bahwa 
fungsi-fungsi yang terdapat pada aplikasi sudah valid. Setelah itu dilakukan 
usability testing untuk memastikan bahwa aplikasi dapat dipahami oleh 
pengguna saat pengguna menggunakan aplikasi. Dengan pengujian ini, dapat 
dihasilkan data berupa kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi. 
3.6 Kesimpulan dan Saran 
Pada tahap terakhir dari penelitian ini yaitu penarikan kesimpulan dan 
pemberian saran. Kesimpulan akan ditarik dari hasil pengujian dan analisis 
seluruh tahapan yang dilakukan seperti yang telah dideskripsikan pada subbab-
subbab sebelumnya. Setelah kesimpulan ditarik, tahap berikutnya adalah 
pemberian saran dengan maksud untuk menyempurnakan penelitian dan 






BAB 4  ANALISIS KEBUTUHAN 
Bab ini merupakan penjelasan dari proses yang akan dilakukan utuk 
mengumpulkan data terkait aplikasi pembelajaran yang akan dibuat. Data dan 
informasi yang telah didapat akan dianalisis dan didapatkan kebutuhan 
fungsional dan kebutuhan non-fungsional dari aplikasi. 
4.1 Gambaran Umum Aplikasi 
Dalam penelitian ini, aplikasi yang dikembangkan adalah Collocare. Aplikasi 
ini merupakan aplikasi pembelajaran mengenai kolokasi pada bahasa inggris 
berbasis Android. Aplikasi ini bertujuan untuk memberikan informasi mengenai 
apa yang dimaksud dengan kolokasi dan bagaimana mengenali kolokasi dalam 
bahasa inggris. Aplikasi ini juga memberikan sejumlah pertanyaan atau soal 
dalam bentuk komik yang kemudian pengguna dapat menjawab dengan pilihan 
yang telah disediakan. 
Aplikasi akan memiliki tiga fitur utama. Penjelasan dari masing-masing fitur 
yaitu sebagai berikut: 
1. Fitur pertama : Masuk dan keluar dari aplikasi 
Dalam fitur ini, aplikasi akan menyediakan tempat kepada pengguna 
untuk mendaftar sebagai pengguna dan masuk ke dalam aplikasi. 
2. Fitur kedua : Menampilkan materi pembelajaran dan soal yang berbentuk 
cerita bergambar 
Dalam fitur ini, aplikasi akan memberikan pengguna materi 
pembelajaran kolokasi dalam cerita bergambar. Materi akan dibagi 
menjadi dua yaitu materi penjelasan dan materi soal. Pengguna dapat 
menjawab pertanyaan-pertanyaan atau soal-soal yang telah dibuat untuk 
menguji kepahaman pengguna mengenai kolokasi. Pertanyaan atau soal 
diberikan dalam bentuk cerita. Pengguna dapat menjawab pertanyaan 
setelah pengguna membaca cerita yang pada cerita terdapat kata-kata 
yang kurang lengkap dalam percakapan pada cerita. Jawaban yang dapat 
dijawab oleh pengguna akan diberikan berdasarkan dengan tipe soal yang 
dikerjakan yaitu multiple choice, fill in the blank (with hints) dan fill in the 
blank (no hints). 
3. Fitur ketiga : Menampilkan informasi berupa data statistik mengenai 
pembelajaran yang telah dilakukan oleh pengguna 
Fitur ini merupakan fitur untuk menampilkan data pengguna dalam 
pemakaian aplikasi. Data yang disediakan berupa progres dari cerita 
bergambar dalam materi penjelasan yang telah pengguna baca dan 
progress dari pertanyaan atau soal yang telah dijawab oleh pengguna. 
Dalam pembangunan aplikasi ini, penulis menggunakan beberapa perangkat 




sebagai text editor dan IDE (Integrated Development Environment) Android 
Studio sebagai basis dari platform aplikasi. 
4.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 
4.2.1 Identifikasi Aktor 
Aktor merupakan semua orang yang terlibat dan berinteraksi dengan aplikasi. 
Dengan kata lain, aktor merupakan orang yang memiliki peran dan berinteraksi 
dengan aplikasi secara langsung. Dalam aplikasi Collocare, aktor yang terlibat 
dapat dilihat pada tabel 4.1 
Tabel 4.1 Daftar Aktor 
Aktor Deskripsi 
Pengguna Seluruh orang yang menggunakan 
aplikasi Collocare untuk belajar 
mengenai kolokasi dalam bahasa Inggris.  
 
4.2.2 Kebutuhan Fungsional dan Non-Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan yang akan disediakan dalam 
aplikasi, mencakup bagaimana respon dan perilaku aplikasi terhadap input 
tertentu dari pengguna. Sedangkan kebutuhan non-fungsional merupakan daftar 
kebutuhan yang menjelaskan batasan fungsi yang terdapat pada aplikasi. Pada 
tiap kebutuhan, diberikan kode sebagai penunjuk untuk menjelaskan deskripsi 
tiap kebutuhan. Kode yang diberikan yaitu sebagai berikut: 
CLC – F/NF – XX 
Tabel 4.2 Aturan Kode Kebutuhan 
Penomoran Kode Deskripsi 
CLC CLC merupakan singkatan dari COLLOCARE yakni tidak lain 
merupakan nama aplikasi yang akan dikembangkan 
F/NF Kode ini merepresentasikan jenis kebutuhan. F merupakan 
kebutuhan fungsional dan NF merupakan kebutuhan non-
fungsional 
XX Kode ini merepresentasikan nomor urut pada kebutuhan 
 
Contoh: 
1. CLC-F-01 : Kode ini merepresentasikan kebutuhan fungsional dengan 
nomor urut ke-01 pada aplikasi Collocare. 
2. CLC-NF-01 : Kode ini merepresentasikan kebutuhan non-fungsional 








Nama Fungsi Deskripsi Kebutuhan 
1 CLC-F-01 Register Aplikasi dapat memberikan layanan 
kepada user untuk mendaftarkan 
username dan password untuk 
masuk ke dalam aplikasi 
2 CLC-F-02 Login Aplikasi dapat memberikan layanan 
kepada user untuk masuk ke dalam 
aplikasi setelah berhasil register  
3 CLC-F-03 Menampilkan daftar 
cerita 
Aplikasi dapat menampilkan seluruh 
daftar cerita pembelajaran yang 
tersedia pada web service 
4 CLC-F-04 Menampilkan daftar 
tipe kuis 
Aplikasi dapat menampilkan seluruh 
tipe kuis yang tersedia yakni 
meliputi kuis berupa multiple choice 
(pilihan ganda), fill in the blank with 
hints (isian dengan petunjuk garis 
bawah yang menandakan jumlah 
huruf dari jawaban), dan fill in the 
blank without hints (isian tetapi 
tanpa adanya petunjuk garis bawah) 
5 CLC-F-05 Menampilkan daftar 
kuis 
Aplikasi dapat menampilkan seluruh 
daftar kuis sesuai dengan tipe kuis 
yang dipilih oleh pengguna yang 
tersedia pada web service 
6 CLC-F-06 Menampilkan cerita Aplikasi dapat menampilkan 
gambar-gambar cerita yang 
didapatkan dari web service 
7 CLC-F-07 Menampilkan kuis Aplikasi dapat menampilkan 
gambar-gambar cerita kuis dan 
menampilkan soal pada kuis 
8 CLC-F-08 Menerima jawaban 
dan menampilkan 
hasil kuis 
Aplikasi dapat menerima input dari 
pengguna untuk menjawab 
pertanyaan atau soal 
9 CLC-F-09 Menampilkan 
informasi statistik 
pengguna 
Aplikasi dapat mencatat materi 
terakhir yang pengguna baca, kuis 
terakhir yang pengguna jawab, 
jumlah total soal yang telah 
terjawab dan jumlah soal yang 




salah oleh pengguna 
10 CLC-F-10 Logout Aplikasi dapat menyediakan tombol 
untuk dapat keluar dari aplikasi 
 







1 CLC-NF-01 Usability Tingkat kepuasan pengguna dalam 
menggunakan aplikasi.  Kepuasan 
pengguna aplikasi harus memenuhi 
standar kepuasan rata-rata. 
4.2.3 Usecase Diagram 
Usecase Diagram adalah suatu diagram yang menampilkan gambaran 
hubungan atau interaksi yang terjadi antara aktor dengan aplikasi. Usecase 
diagram dari aplikasi Collocare dapat dilihat pada Gambar 4.1. 
 





Pada Gambar 4.1 dapat dilihat bahwa aplikasi memiliki satu aktor yaitu 
Pengguna dan 9 usecase yakni berupa register, login, menampilkan daftar cerita, 
menampilkan daftar tipe kuis, menampilkan daftar kuis, menampilkan cerita, 
menampilkan kuis, menampilkan hasil kuis dan menampilkan informasi user 
terkait pembelajaran pada aplikasi. 
4.2.4 Usecase Scenario 
Usecase scenario adalah sebuah bagian yang menjelaskan secara detail 
mengenai suatu usecase. Pada skenario ini, suatu usecase akan dideskripsikan 
dengan tabel yang berisikan kode, nama fungsi, aktor, deskripsi usecase, alur 
usecase, serta kondisi awal dan akhir pada aplikasi setelah fungsional dalam 
sebuah usecase dijalankan . Pada scenario ini juga akan dijelaskan bagaimana 
seharusnya perilaku aplikasi ketika dihadapkan dengan aksi yang dilakukan oleh 
aktor. Berikut merupakan usecase scenario aplikasi Collocare yang dapat dilihat 
dari Tabel 4.5 sampai dengan Tabel 4.14. 
Tabel 4.5 Skenario Use Case Register 
Kode CLC-F-01 
Nama Fungsi Register 
Aktor Pengguna 
Deskripsi 
Pengguna dapat mendaftar ke aplikasi menggunakan 
username dan password. 
Pre-Condition - 
Main Flow 
1. Pengguna memasukkan username dan password 
2. Pengguna menekan tombol Register 
3. Aplikasi mendaftarkan pengguna dan menampilkan 
tulisan atau tanda bahwa registrasi berhasil 
Alternative Flow 
1. Aplikasi menolak pendaftaran dari pengguna karena 
terdapat error; tidak ada koneksi internet atau username 
telah dipakai. 
Post-Condition Pengguna berhasil registrasi 
 
Tabel 4.6 Skenario Use Case Login 
Kode CLC-F-02 
Nama Fungsi Login 
Aktor Pengguna 
Deskripsi 
Pengguna dapat masuk ke dalam aplikasi dengan 




Pre-Condition Pengguna harus sudah terdaftar pada aplikasi terlebih dahulu 
Main Flow 
1. Pengguna memasukkan username dan password yang 
telah terdaftar 
2. Pengguna menekan tombol Login 
3. Aplikasi mengkonfirmasi hasil login sudah benar 
4. Aplikasi menampilkan halaman Home 
Alternative Flow 
1. Aplikasi menolak login dari pengguna karena terdapat 
error; tidak ada koneksi internet atau username dan 
password tidak cocok seperti yang telah didaftarkan. 
Post-Condition Pengguna berhasil login 
 
Tabel 4.7 Skenario Use Case Menampilkan Daftar Cerita 
Kode CLC-F-03 
Nama Fungsi Menampilkan daftar cerita 
Aktor Pengguna 
Deskripsi 
Pengguna dapat melihat seluruh daftar cerita yang terdapat 
pada web service 
Pre-Condition Pengguna sudah login ke dalam aplikasi terlebih dahulu 
Main Flow 
1. Pengguna menekan tombol untuk menampilkan daftar 
cerita 
2. Aplikasi menampilkan seluruh daftar cerita yang terdapat 
pada web service 
Alternative Flow - 
Post-Condition 
Aplikasi berhasil menampilkan seluruh daftar cerita yang 
terdapat pada web service 
 
Tabel 4.8 Skenario Use Case Menampilkan Daftar Tipe Kuis 
Kode CLC-F-04 
Nama Fungsi Menampilkan daftar tipe kuis 
Aktor Pengguna 
Deskripsi 
Pengguna dapat melihat seluruh daftar tipe kuis yang 
tersedia 
Pre-Condition Pengguna sudah login ke dalam aplikasi terlebih dahulu 





2. Aplikasi menampilkan daftar tipe kuis yang tersedia yakni 
multiple choice (pilihan ganda), fill in the blank with hints 
(isian dengan petunjuk garis bawah yang menandakan 
jumlah huruf dari jawaban), dan fill in the blank without 
hints (isian tetapi tanpa adanya petunjuk garis bawah) 
Alternative Flow - 
Post-Condition Aplikasi berhasil menampilkan daftar tipe kuis yang tersedia 
 
Tabel 4.9 Skenario Use Case Menampilkan Daftar Kuis 
Kode CLC-F-05 
Nama Fungsi Menampilkan daftar kuis 
Aktor Pengguna 
Deskripsi 
Pengguna dapat melihat seluruh daftar kuis yang terdapat 
pada web service sesuai dengan tipe kuis yang dipilih oleh 
pengguna 
Pre-Condition Pengguna sudah login ke dalam aplikasi terlebih dahulu 
Main Flow 
1. Pengguna memilih tipe kuis 
2. Aplikasi menampilkan daftar kuis sesuai dengan tipe kuis 
yang dipilih oleh pengguna 
Alternative Flow - 
Post-Condition 
Aplikasi berhasil menampilkan daftar kuis yang tersedia 
sesuai dengan tipe kuis yg dipilih oleh pengguna 
 
Tabel 4.10 Skenario Use Case Menampilkan Cerita 
Kode CLC-F-06 
Nama Fungsi Menampilkan cerita 
Aktor Pengguna 
Deskripsi 
Pengguna dapat melihat isi dari cerita yang terdapat pada 
daftar cerita 
Pre-Condition Pengguna sudah login ke dalam aplikasi terlebih dahulu 
Main Flow 
3. Pengguna memilih cerita yang terdapat pada daftar cerita 
4. Aplikasi menampilkan isi cerita yang dipilih oleh pengguna 





Aplikasi berhasil menampilkan isi cerita dari daftar cerita 
yang dipilih oleh pengguna 
 
Tabel 4.11 Skenario Use Case Menampilkan kuis 
Kode CLC-F-07 
Nama Fungsi Menampilkan kuis 
Aktor Pengguna 
Deskripsi 
Pengguna dapat melihat isi dari kuis yang terdapat pada 
daftar kuis sesuai dengan tipe kuis 
Pre-Condition 
1. Pengguna sudah login ke dalam aplikasi terlebih dahulu 
2. Pengguna sudah memilih tipe kuis 
Main Flow 
1. Pengguna memilih kuis yang terdapat pada daftar kuis 
2. Aplikasi menampilkan isi kuis yang dipilih oleh pengguna 
Alternative Flow - 
Post-Condition 
Aplikasi berhasil menampilkan isi kuis dari daftar kuis yang 
dipilih oleh pengguna sesuai dengan tipe kuis 
 
Tabel 4.12 Skenario Use Case Menampilkan Hasil Kuis 
Kode CLC-F-08 
Nama Fungsi Menampilkan hasil kuis 
Aktor Pengguna 
Deskripsi 
Pengguna dapat melihat hasil dari kuis yakni untuk 
mengetahui apakah jawaban dari kuis benar atau salah 
Pre-Condition 
1. Pengguna sudah login ke dalam aplikasi terlebih dahulu 
2. Pengguna sudah memilih tipe kuis 
3. Pengguna sudah memasukkan jawaban ke dalam kotak 
jawaban 
Main Flow 
1. Pengguna menekan tombol untuk mengirim jawaban 
2. Aplikasi menampilkan tampilan yang menandakan 
jawaban pengguna adalah benar 
Alternative Flow 
Aplikasi menampilkan tampilan yang menandakan jawaban 
pengguna adalah salah 
Post-Condition 






Tabel 4.13 Skenario Use Case Menampilkan Informasi Statistik Pengguna 
Kode CLC-F-09 
Nama Fungsi Menampilkan informasi statistik pengguna 
Aktor Pengguna 
Deskripsi 
Pengguna dapat melihat informasi statistik yang tercatat 
semenjak menggunakan aplikasi 
Pre-Condition Pengguna sudah login ke dalam aplikasi terlebih dahulu 
Main Flow 
1. Pengguna menekan tombol untuk melihat informasi 
statistik pengguna 
2. Aplikasi menampilkan informasi statistik pengguna yakni 
materi terakhir yang pengguna baca, kuis terakhir yang 
pengguna jawab, jumlah total soal yang telah terjawab 
dan jumlah soal yang terjawab dengan benar maupun 
salah oleh pengguna 
Alternative Flow - 
Post-Condition 
Aplikasi berhasil menampilkan informasi statistik pengguna 
semenjak pengguna menggunakan aplikasi 
 
Tabel 4.14 Skenario Use Case Logout 
Kode CLC-F-10 
Nama Fungsi Logout 
Aktor Pengguna 
Deskripsi 
Pengguna dapat menghapus data login yang terdapat pada 
aplikasi dan keluar dari aplikasi 
Pre-Condition Pengguna sudah login ke dalam aplikasi terlebih dahulu 
Main Flow 
1. Pengguna menekan tombol untuk logout 
2. Aplikasi menghapus informasi login dari aplikasi dan 
mengarahkan pengguna ke halaman Register dan Login 
Alternative Flow - 
Post-Condition 
Aplikasi berhasil menampilkan informasi statistik pengguna 






BAB 5 PERANCANGAN 
Pada bab ini akan rancangan dari aplikasi yang akan dibuat. Perancangan 
akan dibagi menjadi empat tahap yakni arsitektur, algoritme, data dan 
antarmuka. 
5.1 Perancangan Arsitektur 
Dalam tahap ini, terdapat dua diagram yang akan menjelaskan arsitektur dari 
aplikasi yang akan dibuat yakni diagram class dan diagram sequence. 
5.1.1 Diagram Class 
Diagram Class adalah sebuah diagram yang menampilkan model dari class-
class yang akan digunakan dalam perancangan aplikasi berdasarkan dari elemen 
use case pada analisis kebutuhan. Diagram class dari aplikasi dapat dilihat pada 
Gambar 5.1. 
 





Pada Gambar 5.1 class-class dalam diagram terdiri dari tiga tipe class yaitu 
class Activity, Model dan Controller. Penjelasan mengenai masing-masing tipe 
class adalah sebagai berikut: 
1. Activity class 
Class ini merupakan class yang berisikan variabel dan fungsi yang 
menampilkan tampilan dan data pada sebuah halaman aplikasi. Class-
class yang termasuk class adalah class yang memiliki nama dengan 
akhiran Activity. Class yang termasuk dalam kategori ini yaitu 
HomeActivity, LoginRegisterActivity, QuizActivity, QuizTypeActivity, 
ReaderActivity, ReaderQuizActivity, SplashActivity, StatisticsActivity dan 
StoryActivity. 
2. Model class 
Class ini merupakan class yang berisikan variable dan fungsi dan akan 
dipakai sebagai objek pada class lain demi mendapatkan data variable 
dari class tersebut untuk dipakai dalam sebuah operasi. Class yang 
termasuk dalam kategori ini yaitu Chapter, Quiz, User dan Globals. 
3. Controller dan Adapter class 
Class ini merupakan class yang berisikan variable dan fungsi yang 
mengatur bagaimana aplikasi berinteraksi dengan web service yang 
kemudian akan mengirimkan data maupun menampilkan data pada 
activity class. Class yang termasuk dalam kategori ini yaitu GetQuiz, 
GetStory, Login, Register, HttpHandler, HomeAdapter, StoryAdapter, 
QuizAdapter, QuizTypeAdapter, ReaderAdapter dan ReaderQuizAdapter. 
5.1.2 Diagram Sequence 
Diagram Sequence merupakan suatu gambaran dan penjelasan mengenai 
bagaimana objek dan kelas pada aplikasi akan berinteraksi berdasarkan dengan 
garis waktu. Diagram ini dibuat sesuai dengan rancangan scenario usecase yang 
telah dirancang pada bab sebelumnya. Penjelasan mengenai masing-masing 
objek dapat dilihat pada Tabel 5.1. 
Tabel 5.1 Objek dalam Diagram Sequence 






Objek Pengguna merupakan aktor dalam 
aplikasi dan juga sebagai entitas dari luar 
aplikasi yang berinteraksi dengan aplikasi. 
2 Activity 
 
Objek Activity dalam diagram yang 
menampilkan tampilan dan data 






Objek Adapter dalam diagram yang 
mengatur tampilan dan bagaimana data 




Objek Globals merupakan sebuah singleton 
class yang menyimpan data seluruh story 





Objek Shared Preferences merupakan 
sebuah tempat untuk menyimpan dan 
mengambil data primitif seperti String, int, 
float dan Boolean. Objek ini digunakan 
untuk menyimpan data login dan statistik 
dari Pengguna 
6 Web Service 
 
Objek Web Service merupakan sebuah 
entitas luar yang berinteraksi dengan 
aplikasi untuk mendapatkan data story, quiz 
dan user.  
5.1.2.1 Diagram Sequence Register 
 
Gambar 5.2 Diagram sequence Register 
Gambar 5.2 merupakan gambar diagram sequence berdasarkan dari skenario 
usecase dengan kode CLC-F-01 yaitu Register. Berikut ini adalah alur dari diagram 




1. Diagram sequence berawal dari Pengguna memasukkan username dan 
password untuk mendaftar ke dalam aplikasi. 
2. Aplikasi mengirimkan data username dan password ke Web Service untuk 
diproses 
3. Web Service kemudian mengirimkan kembalian berupa respon yang 
berisikan hasil pendaftaran 
4. Pengguna menerima pesan yang menandakan bahwa pendaftaran telah 
sukses atau gagal. 
5.1.2.2 Diagram Sequence Login 
 
Gambar 5.3 Diagram sequence Login 
Gambar 5.3 merupakan gambar diagram sequence berdasarkan dari skenario 
usecase dengan kode CLC-F-02 yaitu Login. Berikut ini adalah alur dari diagram 
sequence yang diurutkan dengan nomor yang terdapat pada diagram: 
1. Pengguna memasukkan username dan password untuk masuk ke dalam 
aplikasi 
2. Aplikasi mengirim username dan password ke Web Service untuk diproses 
3. Web Service mengirimkan kembalian respon bahwa login berhasil 




5. Username pengguna dikirim ke HomeActivity untuk digunakan sebagai 
teks Welcome 
6. Aplikasi menampilkan tampilan Home 
Alternate jika login gagal: 
7. Web Service mengirimkan kembalian respon bahwa login gagal 
8. Pengguna akan diberikan pesan bahwa login telah gagal 
5.1.2.3 Diagram Sequence Menampilkan Daftar Cerita 
 
Gambar 5.4 Diagram sequence Menampilkan Daftar Cerita 
Gambar 5.4 merupakan gambar diagram sequence berdasarkan dari skenario 
usecase dengan kode CLC-F-03 yaitu Menampilkan Daftar Cerita. Berikut ini 
adalah alur dari diagram sequence yang diurutkan dengan nomor yang terdapat 
pada diagram: 
1. Pengguna membuka menu Story 
2. Aplikasi akan meminta dan mengambil data story dari entitas Globals 
3. Kemudian akan mendapatkan kembalian berupa list story 
4. StoryAdapter akan mengembalikan kembalian berupa objek View yang 
berisikan daftar cerita 




5.1.2.4 Diagram Sequence Menampilkan Daftar Tipe Kuis 
 
Gambar 5.5 Diagram sequence Menampilkan Daftar Tipe Kuis 
Gambar 5.5 merupakan gambar diagram sequence berdasarkan dari skenario 
usecase dengan kode CLC-F-04 yaitu Menampilkan Daftar Tipe Kuis. Berikut ini 
adalah alur dari diagram sequence yang diurutkan dengan nomor yang terdapat 
pada diagram: 
1. Pengguna membuka menu Quiz 
2. Aplikasi meminta dan mengambil tipe kuis ke QuizAdapter 
3. QuizAdapter mengembalikan objek View yang berisi daftar tipe kuis 
4. Aplikasi menampilkan tampilan daftar tipe kuis kepada Pengguna 
5.1.2.5 Diagram Sequence Menampilkan Daftar Kuis 
 





Gambar 5.6 merupakan gambar diagram sequence berdasarkan dari skenario 
usecase dengan kode CLC-F-05 yaitu Menampilkan Daftar Kuis. Berikut ini adalah 
alur dari diagram sequence yang diurutkan dengan nomor yang terdapat pada 
diagram: 
1. Pengguna memilih tipe Quiz 
2. Aplikasi meminta dan mengambil kuis ke Globals berdasarkan tipe kuis 
yang telah dipilih 
3. Globals mengembalikan kembalian berupa data daftar kuis ke 
QuizTypeAdapter 
4. QuizAdapter mengembalikan objek View yang berisi daftar kuis 
5. Aplikasi menampilkan daftar kuis sesuai dengan tipe kuis yang telah 
dipilih kepada Pengguna 
5.1.2.6 Diagram Sequence Menampilkan Cerita 
 
Gambar 5.7 Diagram sequence Menampilkan Cerita 
Gambar 5.7 merupakan gambar diagram sequence berdasarkan dari skenario 
usecase dengan kode CLC-F-06 yaitu Menampilkan Cerita. Berikut ini adalah alur 
dari diagram sequence yang diurutkan dengan nomor yang terdapat pada 
diagram: 
1. Pengguna memilih Chapter 
2. Aplikasi meminta dan mengambil chapter ke Globals berdasarkan chapter 
yang telah dipilih 
3. Globals akan meminta dan mengambil gambar-gambar sesuai dengan 
chapter yang telah dipilih ke Web Service 
4. Globals mengembalikan kembalian berupa data gambar-gambar chapter 




5. ReaderAdapter mengembalikan objek View yang memiliki isi chapter 
tersebut 
6. Aplikasi menampilkan chapter sesuai dengan chapter yang telah dipilih 
kepada Pengguna 
5.1.2.7 Diagram Sequence Menampilkan Kuis 
 
Gambar 5.8 Diagram sequence Menampilkan Kuis 
Gambar 5.8 merupakan gambar diagram sequence berdasarkan dari skenario 
usecase dengan kode CLC-F-07 yaitu Menampilkan Kuis. Berikut ini adalah alur 
dari diagram sequence yang diurutkan dengan nomor yang terdapat pada 
diagram: 
1. Pengguna memilih kuis 
2. Aplikasi meminta dan mengambil kuis ke Globals berdasarkan kuis yang 
telah dipilih 
3. Globals akan meminta dan mengambil gambar-gambar sesuai dengan 
kuis yang telah dipilih ke Web Service 
4. Globals mengembalikan kembalian berupa data gambar-gambar kuis 
tersebut ke ReaderQuizAdapter 
5. ReaderQuizAdapter mengembalikan objek View yang berisi kuis 
6. Aplikasi menampilkan tampilan kuis sesuai dengan tipe kuis dan kuis yang 




5.1.2.8 Diagram Sequence Menampilkan Hasil Kuis 
 
Gambar 5.9 Diagram sequence Menampilkan Hasil Kuis 
Gambar 5.9 merupakan gambar diagram sequence berdasarkan dari skenario 
usecase dengan kode CLC-F-08 yaitu Menampilkan Hasil Kuis. Berikut ini adalah 
alur dari diagram sequence yang diurutkan dengan nomor yang terdapat pada 
diagram: 
1. Pengguna memilih jawaban 
2. Jawaban yang telah dipilih akan dikirimkan ke ReaderQuizAdapter 
3. Dalam ReaderQuizAdapter, dilakukan pengecekan jawaban dari Pengguna 
4. ReaderQuizAdapter mengembalikan kembalian berupa objek dialog yang 
berisi hasil kuis 
5. Aplikasi menampilkan tampilan dialog yang menunjukkan hasil kuis yang 
telah dilakukan oleh Pengguna. 
5.1.2.9 Diagram Sequence Menampilkan Informasi Statistik Pengguna 
 





Gambar 5.10 merupakan gambar diagram sequence berdasarkan dari 
skenario usecase dengan kode CLC-F-09 yaitu Menampilkan Statistik Pengguna. 
Berikut ini adalah alur dari diagram sequence yang diurutkan dengan nomor yang 
terdapat pada diagram: 
1. Pengguna membuka menu Statistics 
2. Aplikasi akan meminta dan mengambil data Pengguna yang terdapat 
pada SharedPreferences 
3. SharedPreferences akan mengembalikan kemablian berupa data statistik 
Pengguna  
4. Aplikasi menampilkan data statistik Pengguna sesuai dengan data login 
5.1.2.10 Diagram Sequence Logout 
 
Gambar 5.10 Diagram sequence Logout 
Gambar 5.11 merupakan gambar diagram sequence berdasarkan dari 
skenario usecase dengan kode CLC-F-10 yaitu Menampilkan Logout. Berikut ini 
adalah alur dari diagram sequence yang diurutkan dengan nomor yang terdapat 
pada diagram: 
1. Pengguna menekan tombol logout 
2. Aplikasi menjalankan fungsi logout() 
3. SharedPreferences menghapus data pengguna 
4. Pengguna berhasil logout 




5.2 Perancangan Algoritme 
Pada bagian ini akan dijelaskan rancangan dari algoritme berbentuk 
pseudocode.  
5.2.1 Algoritme Mengirim dan Mendapatkan Data dari Web Service 
Algoritme ini bertujuan untuk mendapatkan data dari web service agar dapat 
digunakan dan ditampilkan kepada pengguna. Pseudocode dari algoritme ini 
dapat dilihat pada Tabel 5.3. 



















Membuat http call dengan http handler ke web service 
response -> String 
result -> String 
response = hasil respon dari web service berbentuk JSON 
try { 
    Mengolah response menjadi class yang dibutuhkan 
    Memasukkan hasil olahan response ke globals 
    result = “success” 
} 
catch { 




5.2.2 Algoritme Melihat Hasil Kuis 
Algoritme ini bertujuan untuk mengecek apakah jawaban yang dijawab oleh 
pengguna pada kuis benar atau salah. Algoritme melihat hasil kuis dapat dilihat 
pada Tabel 5.4. 













    correctAnswer -> String 
    answer -> String 
    isAnswerCorrect -> Boolean 
    isAnswerCorrect = answer.equals(correctAnswer) 
    if(isAnswerCorrect) 
        alert(“Correct!”) 
    else 
        alert(“Incorrect”) 
    endif 
end function     
5.3 Perancangan Data 
Perancangan data pada aplikasi Collocare menggunakan JSON sebagai 
struktur data. Sehingga data tidak memiliki relasi terhadap satu sama lain. 




5.3.1 Data Chapter 
Berikut ini merupakan Tabel 5.5 yang merupakan perancangan data untuk 
data chapter: 
Tabel 5.4 Perancangan Data Chapter 
{ 
    “NUMBER_OF_CHAPTERS”: int, 
    “chapters”: [ 
        { 
            “chapter”: int, 
            “title”: String, 
            “images”: [] 
        } 
    ] 
} 
 
Berikut ini merupakan Tabel 5.6 yang menjelaskan skema perancangan data 
chapter pada Tabel 5.5 yang dapat dilihat pada Tabel 5.8: 
Tabel 5.5 Penjelasan Skema Perancangan Data Chapter 
No Nama Field Tipe Data Keterangan 
1 NUMBER_OF_CHAPTERS Int Jumlah chapter yang terdaftar 
2 chapters List 
List yang berisi chapter yang 
terdaftar 
3 chapter Int Index dari chapter tersebut 
4 title String Judul chapter 
5 images List<String> List berisi link gambar chapter 
 
5.3.2 Data Quiz  
Berikut ini merupakan Tabel 5.7 yang merupakan perancangan data untuk 
data quiz: 
Tabel 5.6 Perancangan Data Quiz 
{ 
    “NUMBER_OF_QUESTIONS_TYPE1”: int, 
    “NUMBER_OF_QUESTIONS_TYPE2”: int, 
    “NUMBER_OF_QUESTIONS_TYPE3”: int, 
    “types”: { 
        “multiple_choice”: [ 
            { 
                “question”: int, 
                “title”: String 
                “type”: int, 
                “answer”: String, 
                “options”: [] 




                “images”: [] 
            } 
        ], 
        “underscore”: [ 
            { 
                “question”: int, 
                “title”: String 
                “type”: int, 
                “answer”: String, 
                “imageQuiz”: String 
                “images”: [] 
            } 
        ] 
        “fill_in_the_blank”: [ 
            { 
                “question”: int, 
                “title”: String 
                “type”: int, 
                “answer”: String, 
                “imageQuiz”: String 
                “images”: [] 
            } 
        ] 
 
    } 
} 
 
Berikut ini merupakan penjelasan dari skema perancangan data quiz pada 
Tabel 5.7 yang dapat dilihat pada Tabel 5.8: 
Tabel 5.7 Penjelasan Skema Perancangan Data Quiz 
No Nama Field Tipe Data Keterangan 
1 NUMBER_OF_QUESTIONS_TYPE1 Int 
Jumlah soal multiple choice 
yang terdaftar 
2 NUMBER_OF_QUESTIONS_TYPE2 int 
Jumlah soal fill in the blank 
with hint yang terdaftar 
3 NUMBER_OF_QUESTIONS_TYPE3 Int 
Jumlah soal fill in the blank 
without hint yang terdaftar 
4 types List Tipe kuis yang terdaftar 
5 multiple_choice List 
List dari soal multiple choice 
yang terdaftar 
6 underscore List 
List dari soal fill in the blank 
with hint yang terdaftar 
7 fill_in_the_blank List 
List dari soal fill in the blank 
without hint yang terdaftar 




9 title String Judul quiz 
10 type Int Tipe soal 
11 answer String 
Jawaban yang benar dari 
soal 
12 options List<String> 
Opsi jawaban yang terdapat 
pada soal multiple choice 
13 imageQuiz String Link gambar soal 
14 images List<String> 
List berisi link gambar cerita 
dari soal 
5.3.3 Data User 
Berikut ini merupakan Tabel 5.9 yang merupakan perancangan data untuk 
data User. 
Tabel 5.8 Perancangan Data User 
{ 
    “id”: int, 
    “username”: String, 
    “password”: String 
    “lastStory”: String 
    “lastStoryDate”: String 
    “storyCount”: String 
    “lastQuiz”: String 
    “lastQuizDate”: String 
    “quizCount”: { 
        “total”: String, 
        “levelOne”: { 
            “correct”: String, 
            “incorrect”: String 
        }, 
        “levelTwo”: { 
            “correct”: String, 
            “incorrect”: String 
        }, 
        “levelThree”: { 
            “correct”: String, 
            “incorrect”: String 
        }, 
    }, 
    “timeUpdated”: String 
} 
 
Berikut ini merupakan penjelasan dari skema perangcangan data user pada 
Tabel 5.9 yang dapat dilihat pada Tabel 5.10 
Tabel 5.9 Penjelasan Skema Perancangan Data User 




1 id Int ID pengguna 
2 username String Username pengguna 
3 password String Password pengguna 
4 lastStory String 
Judul cerita yang terakhir 
pengguna baca 
5 lastStoryDate String 
Tanggal terakhir pengguna 
membaca cerita. 
6 storyCount String 
Jumlah pengguna membaca 
cerita 
7 lastQuiz String 
Judul kuis yang terakhir 
pengguna jawab 
8 lastQuizDate String 
Tanggal terakhir pengguna 
menjawab kuis 
9 quizCount Array 
Array yang berisi detail 
jumlah pengguna 
menjawab kuis, terdiri dari: 
total, levelOne, levelTwo 
dan levelThree. 
10 total String 
Jumlah total pengguna 
menjawab kuis multiple 
choice, fill in the blank (with 
hints) dan fill in the blank 
(no hints), 
11 levelOne Array 
Array yang berisi detail 
jumlah jawaban multiple 
choice yang benar dan salah 
12 levelTwo Array 
Array yang berisi detail 
jumlah jawaban fill in the 
blank (with hints) yang 
benar dan salah 
13 levelThree String 
Array yang berisi detail 
jumlah jawaban fill in the 
blank (no hints) yang benar 
dan salah 
14 correct Array 
Jumlah jawaban pengguna 
yang benar 
15 incorrect String 





16 timeUpdated String 
Waktu pengguna 
mengirimkan data ke web 
service 
 
5.4 Perancangan Antarmuka 
Perancangan antarmuka merupakan penjelasan mengenai desain aplikasi 
yang akan memudahkan saat tahap implementasi. Perancangan antarmuka 
dalam aplikasi ini dibuat dengan menggunakan tools yang tersedia secara online 
dan gratis yang bernama MockFlow. Pada bagian ini akan dijelaskan halaman-
halaman yang terdapat pada aplikasi. Penjelasan dari masing-masing halaman 
dapat dilihat pada Tabel 5.11. 




Penjelasan Gambar Halaman 
1 Splash Halaman ini 
merupakan halaman 
yang akan dimuat saat 
membuka aplikasi.  
Pada halaman ini 
terdapat nama aplikasi 










dapat register untuk 
mendaftar ke aplikasi 
dan login untuk masuk 
ke dalam aplikasi. 
Pada halaman ini 
terdapat TextView 
yang bertuliskan Sign 
in or Register, dua 
EditText yang dapat 
diisikan username dan 
password oleh 
pengguna untuk 
register maupun login, 
dan dua tombol yaitu 
tombol Sign In dan 
tombol Register. 
 
3 Home Halaman ini 
merupakan halaman 
utama. Pengguna akan 
diarahkan ke halaman 
ini setelah berhasil 
login. 
Pada halaman ini 
terdapat TextView 
yang bertuliskan 
Welcome, tombol sign 
out untuk logout dan 
tiga kotak yang 
masing-masing adalah 






4 Story Halaman ini 
merupakan halaman 
yang berisi daftar 
cerita yang tedapat 
pada web service. 
Pada halaman ini 
terdapat tombol back, 





5 Quiz Halaman ini 
merupakan halaman 
dimana pengguna 
dapat memilih tipe 
kuis yang ingin 
dikerjakan. 
Pada halaman ini 
terdapat tombol back, 
TextView dan sebuah 
list yang menampilkan 
3 jenis kuis yang dapat 
dipilih oleh pengguna 
yakni kuis level 1 
(multiple choice), level 
2 (Fill in the Blanks 
with hints) dan level 3 










yang menampilkan list 
kuis sesuai dengan tipe 
kuis yang dipilih oleh 
pengguna. 
Pada halaman ini 
terdapat tombol back, 
TextView, dan sebuah 
list yang menampilkan 
kuis-kuis yang terdapat 
pada tipe kuis yang 
telah dipilih oleh 
pengguna. 
 




terdapat pada cerita 
maupun kuis. 
Pada halaman ini 
terdapat tombol back, 
TextView judul dan 
nomor cerita, gambar 
cerita dan TextView 
posisi halaman reader. 
Pada halaman setelah 
halaman terakhir 
terdapat halaman yang 
menandakan bahwa 
pengguna telah 
mencapai akhir dari 
chapter tersebut. 
Terdapat dua tombol 
yaitu tombol untuk 













dari kuis Multiple 
Choice. 
Pada halaman ini 
terdapat gambar soal 
kuis, 3 pilihan 
jawaban, tempat 
untuk drag jawaban 
dan tombol untuk 
mengecek jawaban. 
 







dari kuis Fill in the 
Blank (with hints). 
Pada halaman ini 
terdapat gambar soal 
kuis, TextView yang 
telah diisi dengan 
underscore sesuai 
dengan jumlah huruf 
dari jawaban soal, 
tempat untuk 
mengetikkan jawaban 












dari kuis Fill in the 
Blank (no hints). 
Pada halaman ini 
terdapat gambar soal 
kuis, tempat untuk 
mengetikkan jawaban 
dan tombol untuk 
mengecek jawaban. 
 
11 Hasil Kuis Halaman ini 
merupakan tampilan 
untuk menampilkan 
hasil kuis yang telah 
pengguna jawab. 
Pada halaman ini 
terdapat dialog yang 
menunjukkan apakah 
jawaban dari 
pengguna benar atau 
salah dan dua buah 
tombol opsi untuk 






12 Statistics Halaman ini 
merupakan halaman 
yang menampilkan 
statistic dari pengguna 
selama memakai 
aplikasi. 
Pada halaman ini 
terdapat TextView 
yang menampilkan 
chapter apa yang 
terakhir pengguna 
baca dan kapan, total 
jumlah membaca 
chapter, kuis apa dan 
kapan pengguna 
terakhir mengerjakan 
kuis, total jumlah 
mengerjakan soal kuis 
serta jumlah jawaban 










chapter yang dipilih 
telah selesai dibaca. 
Pada halaman ini 
terdapat tulisan yang 
menandakan chapter 
telah selesai, tombol 








14 Credits Halaman ini 
merupakan halaman 
yang menampilkan 
tulisan berupa sumber 






Setelah halaman antarmuka dijelaskan, selanjutnya adalah penjelasan 
mengenai screenflow. Screenflow merupakan suatu diagram alir pada screen 
untuk memudahkan dalam mengimplementasikan perpindahan halaman pada 
aplikasi. Pada bagian ini akan dijelaskan screenflow yang terdapat pada aplikasi. 
Screenflow yang pertama merupakan screenflow yang dibuat 
menggambarkan alir untuk masuk ke dalam aplikasi dan keluar dari aplikasi. 
Pada Gambar 5.11, perpindahan pertama yaitu halaman antara splash 
menuju Register dan Login terjadi secara otomatis jika sudah terdeteksi adanya 
koneksi internet. Perpindahan kedua yaitu dari halaman Register dan Login 
menuju halaman Home ketika tombol sign in ditekan. Perpindahan ketiga yaitu 
dari halaman Home menuju halaman Register dan Login. Perpindahan terjadi 
ketika tombol sign out ditekan oleh pengguna. 
Screenflow yang kedua merupakan screenflow yang dibuat menggambarkan 
alir untuk membaca cerita. 
Pada Gambar 5.12, perpindahan pertama yaitu dari halaman Home menuju 
halaman Story. Perpindahan terjadi ketika menu STORY ditekan. Perpindahan 
kedua yaitu dari halaman Story menuju halaman Reader. Perpindahan terjadi 
ketika card yang berada pada ListView ditekan. Perpindahan ketiga yaitu dari 
halaman Reader menuju halaman Chapter End. Perpindahan terjadi ketika 
pengguna sudah sampai pada halaman cerita yang terakhir. Perpindahan 




panah ditekan. Perpindahan kelima yaitu dari halaman Story kembali ke halaman 
Home ketika tombol panah ditekan. 
Screenflow yang ketiga merupakan screenflow yang dibuat menggambarkan 
alir untuk membaca cerita selanjutnya. 
  
Gambar 5.11 Screenflow Masuk ke dalam Aplikasi 
Pada Gambar 5.13 perpindahan yang terjad hanya satu yaitu perpindahan 
dari halaman Chapter End menuju halaman Reader. Perpindahan terjadi ketika 
tombol Next Chapter ditekan. 
Screenflow yang keempat merupakan screenflow yang dibuat 
menggambarkan alir untuk membaca cerita. 
 
Gambar 5.12 Screenflow Melihat Daftar Kuis 
Screenflow yang kelima merupakan screenflow yang dibuat menggambarkan 




Pada Gambar 5.14 perpindahan yang terjadi hanya satu yaitu perpindahan 
dari halaman Chapter End menuju halaman Daftar Chapter. Perpindahan terjadi 
ketika tombol Close Reader ditekan. 
Pada Gambar 5.15, perpindahan pertama yang terjadi yaitu dari halaman 
Home menuju halaman Quiz. Perpindahan terjadi ketika menu QUIZ pada 
halaman Home ditekan. Perpindahan kedua yaitu dari halaman Quiz menuju 
halaman Daftar Kuis. Perpindahan terjadi ketika tipe kuis dipilih oleh pengguna 
dengan menekan salah satu dari 3 menu tipe kuis yang tersedia. 
 
Gambar 5.13 Screenflow Chapter selanjutnya 
 
 






Gambar 5.15 Screenflow Membuka Cerita 
Screenflow yang keenam, ketujuh dan ke-8 merupakan screenflow yang 
dibuat menggambarkan alir untuk membuka kuis yang terdapat pada daftar kuis. 
Terdapat 3 jenis kuis sehingga screenflow yang dibutuhkan juga ada 3.  
Gambar 5.16, Gambar 5.17 dan Gambar 5.18 merupakan screenflow dari 
aplikasi ketika membuka kuis. Pada Gambar 5.14, Gambar 5.15 dan Gambar 5.16, 
perpindahan pertama yang terjadi adalah dari halaman Daftar Kuis menuju 
halaman Reader. Perpindahan terjadi ketika salah satu soal dari list yang ada 
ditekan. Pada Gambar 5.14, perpindahan kedua adalah dari halaman Reader 
menuju halaman Quiz multiple choice. Sedangkan pada Gambar 5.15, 
perpindahan kedua yaitu dari halaman Reader menuju halaman Quiz fill in the 
blank (with hints). Kemudian pada Gambar 5.16, perpindahan kedua yang terjadi 
yaitu dari halaman Reader menuju halaman Quiz fill in the blank (no hints). 
Perpindahan kedua dari Gambar 5.14 sampai dengan Gambar 5.16 terjadi ketika 
pengguna telah sampai pada gambar cerita terakhir kemudian menggeser lagi ke 
arah kiri. Perpindahan ketiga pada Gambar 5.14 sampai dengan Gambar 5.16 
yaitu dari halaman Reader menuju halaman Daftar Kuis yang terjadi ketika 





Gambar 5.16 Screenflow Membuka kuis multiple choice 
 
 
Gambar 5.17 Screenflow Membuka kuis fill in the blank (with hints) 
 
 





Screenflow yang ke-9 merupakan screenflow yang dibuat menggambarkan 
alir untuk membuka statistik pengguna selama menggunakan aplikasi. 
 
Gambar 5.19 Screenflow Membuka statistik pengguna 
Pada Gambar 5.19, perpindahan pertama yang terjadi adalah dari halaman 
Home menuju halaman Stataistics. Perpindahan terjadi ketika menu STATISTICS 
ditekan. Perpindahan kedua yang terjadi yaitu adalah dari halaman Statistics 
kembali ke halaman Home ketika tombol panah ditekan. 
Screenflow yang ke-10 merupakan screenflow yang dibuat menggambarkan 
alir untuk membuka credits. 
 





Pada Gambar 5.20, perpindahan pertama yang terjadi adalah dari halaman 
Home menuju halaman Credit. Perpindahan terjadi tombol credits ditekan. 
Perpindahan kedua yang terjadi yaitu adalah dari halaman Credit kembali ke 






BAB 6 IMPLEMENTASI 
Pada bab ini akan dijelaskan bagaimana implementasi dari hasil rancangan 
aplikasi yang telah dibahas pada bab sebelumnya. Bab ini akan dibagi menjadi 
empat bagian. Bagian pertama adalah menjabarkan spesifikasi lingkungan 
aplikasi. Bagian kedua yaitu menjabarkan batasan implementasi. Bagian ketiga 
yaitu implementasi dari kode program dan terakhir bagian keempat yaitu 
implementasi antarmuka. Penjelasan dari setiap bagian akan dijelaskan pada tiap 
poin dalami bab ini. 
6.1 Spesifikasi Lingkungan pada Aplikasi 
Pada bagian ini, terdapat dua spesifikasi yang akan dijabarkan ketika 
melakukan implementasi. Terdapat dua jenis spesifikasi yaitu spesifikasi 
perangkat lunak dan perangkat keras. 
6.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras 
Implementasi pada aplikasi Collocare dibangun dengan menggunakan laptop 
ASUS X550VXK dan sebuah perangkat bergerak yaitu Android ZenFone Max (M1). 
Spesifikasi dari masing-masing perangkat dapat dilihat pada Tabel 6.1 dan Tabel 
6.2. 
Tabel 6.1 Spesifikasi Perangkat Keras ASUS X550VXK 
Komponen Spesifikasi 
Model ASUS X550VXK 
Processor Intel® Core™ i7-7700HQ 2.80 GHz 
Memory DDR4 8 GB 
Graphics NVIDIA GeForce GTX 950M GDDR5 2GB 
 
Tabel 6.2 Spesifikasi Perangkat Keras Android ZenFone Max (M1) 
Komponen Spesifikasi 
Model ZenFone Max (M1) ZB555KL 
Processor 
Qualcomm® Snapdragon™ 430 Mobile Platform 
with 64-bit Octa-core Processor 
Memory LPDDR3 3GB 
Graphics Qualcomm® Adreno™ 505 (SD430) 
6.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Implementasi pada aplikasi Collocare dibangun dengan menggunakan 




menggunakan perangkat lunak berbasis Android. Spesifikasi masing-masing 
perangkat lunak yang digunakan dapat dilihat pada Tabel 6.3 dan Tabel 6.4. 
Tabel 6.3 Spesifikasi Perangkat Lunak ASUS X550VXK 
Komponen Spesifikasi 
Sistem Operasi Windows 10 
Integrated Development 
Environment (IDE) 
Android Studio 4.0 
Bahasa Pemrograman Java 8 
 
Tabel 6.4 Spesifikasi Perangkat Lunak ZenFone Max (M1) 
Komponen Spesifikasi 
Sistem Operasi Android 8.0.0 
6.2 Batasan Implementasi 
Pada penelitian ini, terdapat beberapa batasan implementasi terkait dengan 
aplikasi yang akan dibangun. Berikut ini merupakan batasan-batasan 
implementasi pada aplikasi: 
1. Aplikasi membutuhkan perangkat yang memiliki minimal API dan versi 
SDK 23 
2. Aplikasi dibuat dengan menggunakan IDE Android Studio 4.0 
3. Aplikasi dibuat dengan menggunakan library Picasso versi 271828 untuk 
mengambil dan menampilkan gambar kedalam sebuah View berdasarkan 
URL yang diberikan. 
6.3 Implementasi Data 
Implementasi data pada aplikasi ini menggunakan data yang didapat dari web 
service berupa JSON yang kemudian akan dirubah menjadi Model class pada 
aplikasi. 
6.3.1 Implementasi Data Chapter 
Data chapter diimplementasikan sesuai dengan rancangan yang telah 
dirancang pada bab sebelumnya. Implementasi data chapter dapat dilihat 
pada Tabel 6.5. 
Tabel 6.5 Implementasi Data Chapter 
{ 
    "NUMBER_OF_CHAPTERS": 4, 
    "chapters": [ 
        { 




            "title": "Introduction", 
            "images": [ 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Introduc
tion\/Slide1.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Introduc
tion\/Slide2.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Introduc
tion\/Slide3.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Introduc
tion\/Slide4.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Introduc
tion\/Slide5.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Introduc
tion\/Slide6.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Introduc
tion\/Slide7.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Introduc
tion\/Slide8.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Introduc
tion\/Slide9.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Introduc
tion\/Slide10.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Introduc
tion\/Slide11.PNG" 
            ] 
        }, 
        { 
            "chapter": 2, 
            "title": "Strong vs Weak", 
            "images": [ 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Strong 
vs Weak\/Slide1.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Strong 
vs Weak\/Slide2.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Strong 
vs Weak\/Slide3.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Strong 
vs Weak\/Slide4.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Strong 
vs Weak\/Slide5.PNG", 






                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Strong 
vs Weak\/Slide7.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Strong 
vs Weak\/Slide8.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Strong 
vs Weak\/Slide9.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Strong 
vs Weak\/Slide10.PNG" 
            ] 
        }, 
        { 
            "chapter": 3, 
            "title": "Grammatical Collocations", 
            "images": [ 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide1.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide2.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide3.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide4.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide5.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide6.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide7.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide8.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide9.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide10.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide11.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide12.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide13.PNG", 






                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide15.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide16.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Grammati
cal Collocations\/Slide17.PNG" 
            ] 
        }, 
        { 
            "chapter": 4, 
            "title": "Register", 
            "images": [ 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Register
\/Slide1.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Register
\/Slide2.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Register
\/Slide3.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Register
\/Slide4.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Register
\/Slide5.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Register
\/Slide6.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Register
\/Slide7.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Register
\/Slide8.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Register
\/Slide9.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Register
\/Slide10.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Register
\/Slide11.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Register
\/Slide12.PNG", 
                
"http:\/\/websusi.000webhostapp.com\/collocare\/chapters\/Register
\/Slide13.PNG" 
            ] 
        } 






Pada tabel 6.5, yang pertama adalah terdapat integer yang menyimpan 
jumlah chapter yang tersedia bernama “NUMBER_OF_CHAPTERS”, kemudian 
selanjutnya adalah sebuah array dengan nama “chapters” berisi objek-objek 
yang berisikan data dari sebuah chapter. Dalam masing-masing objek terdapat 
data nomor chapter, judul chapter dansatu array yang berisikan URL dari gambar 
untuk chapter. 
6.3.2 Implementasi Data Quiz 
Data quiz diimplementasikan sesuai dengan rancangan yang telah dirancang 
pada bab sebelumnya. Implementasi data quiz dapat dilihat pada Tabel 6.6. 
Tabel 6.6 Tabel Implementasi Data Quiz 
{ 
    "NUMBER_OF_QUESTIONS_TYPE1": 9, 
    "NUMBER_OF_QUESTIONS_TYPE2": 12, 
    "NUMBER_OF_QUESTIONS_TYPE3": 9, 
    "types": { 
        "multiple_choice": [ 
            { 
                "question": 1, 
                "title": "I went to a party", 
                "type": 1, 
                "answer": "good", 
                "options": [ 
                    "good", 
                    "right", 
                    "strong" 
                ], 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
1/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
1/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
1/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 2, 
                "title": "I'm tired...", 
                "type": 1, 
                "answer": "rest", 
                "options": [ 
                    "easy", 
                    "rest", 
                    "doze" 
                ], 






                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
2/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
2/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 3, 
                "title": "I should take more care of myself...", 
                "type": 1, 
                "answer": "sick", 
                "options": [ 
                    "sick", 
                    "wiped out", 
                    "drop" 
                ], 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
3/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
3/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
3/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 4, 
                "title": "Afterwork", 
                "type": 1, 
                "answer": "day", 
                "options": [ 
                    "week", 
                    "month", 
                    "day" 
                ], 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
4/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
4/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
4/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 5, 
                "title": "My apartment was...", 
                "type": 1, 
                "answer": "disguise", 
                "options": [ 
                    "disguise", 
                    "camouflage", 




                ], 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
5/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
5/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
5/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 6, 
                "title": "No problem. I can handle it.", 
                "type": 1, 
                "answer": "cake", 
                "options": [ 
                    "cake", 
                    "biscuit", 
                    "cracker" 
                ], 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
6/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
6/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
6/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 7, 
                "title": "At the terrace", 
                "type": 1, 
                "answer": "read", 
                "options": [ 
                    "read", 
                    "looked", 
                    "see" 
                ], 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
7/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
7/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
7/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 8, 
                "title": "I came to my favorite cafe", 
                "type": 1, 




                "options": [ 
                    "consume", 
                    "swallow", 
                    "drink" 
                ], 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
8/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
8/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
8/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 9, 
                "title": "Then I went to the library", 
                "type": 1, 
                "answer": "borrow", 
                "options": [ 
                    "adopt", 
                    "borrow", 
                    "loan" 
                ], 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
9/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
9/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ MC/quiz 
9/Slide2.JPG"                ] 
            } 
        ], 
        "underscore":[ 
            { 
                "question": 1, 
                "title": "My shirt is...", 
                "type": 2, 
                "answer": "spilled", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
1/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
1/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
1/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 2, 
                "title": "My terrace was hit by the tree", 




                "answer": "fell", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
2/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
2/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
2/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 3, 
                "title": "My neighbor are nice people", 
                "type": 2, 
                "answer": "helped", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
3/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
3/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
3/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 4, 
                "title": "Weekend", 
                "type": 2, 
                "answer": "clothes", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
4/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
4/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
4/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 5, 
                "title": "Weekend (2)", 
                "type": 2, 
                "answer": "pair", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
5/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
5/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 




            }, 
            { 
                "question": 6, 
                "title": "Do you want some coffee?", 
                "type": 2, 
                "answer": "packs", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
6/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
6/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
6/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 7, 
                "title": "Test day", 
                "type": 2, 
                "answer": "bad", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
7/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
7/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
7/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 8, 
                "title": "Let's eat", 
                "type": 2, 
                "answer": "fancy", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
8/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
8/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
8/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 9, 
                "title": "At the restaurant", 
                "type": 2, 
                "answer": "free", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
9/quizImage.png", 
                "images": [ 






                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
9/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 10, 
                "title": "That person is...", 
                "type": 2, 
                "answer": "attractive", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
10/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
10/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
10/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 11, 
                "title": "Is he a basketball player?", 
                "type": 2, 
                "answer": "tall", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
11/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
11/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
11/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 12, 
                "title": "He's not shy.. He's just...", 
                "type": 2, 
                "answer": "quiet", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
12/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
12/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIBH/quiz 
12/Slide2.JPG"                ] 
            } 
        ], 
        "fill_in_the_blank":[ 
            { 
                "question": 1, 




                "type": 3, 
                "answer": "failed", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
1/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
1/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
1/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 2, 
                "title": "I studied all night, but...", 
                "type": 3, 
                "answer": "remember", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
2/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
2/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
2/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 3, 
                "title": "Maybe it's because...", 
                "type": 3, 
                "answer": "fully", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
3/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
3/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
3/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 4, 
                "title": "Phone call", 
                "type": 3, 
                "answer": "wait", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
4/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
4/Slide1.JPG", 





4/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 5, 
                "title": "Phone call (2)", 
                "type": 3, 
                "answer": "available", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
5/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
5/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
5/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 6, 
                "title": "Phone call (3)", 
                "type": 3, 
                "answer": "course", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
6/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
6/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
6/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 7, 
                "title": "I ran into a friend", 
                "type": 3, 
                "answer": "it", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
7/quizImage.JPG", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
7/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
7/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 8, 
                "title": "I forgot about my test!", 
                "type": 3, 
                "answer": "where", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
8/quizImage.png", 




                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
8/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
8/Slide2.JPG"                ] 
            }, 
            { 
                "question": 9, 
                "title": "Helen is very diligent, unlike me..", 
                "type": 3, 
                "answer": "hit", 
                "imageQuiz": 
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
9/quizImage.png", 
                "images": [ 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
9/Slide1.JPG", 
                    
"http://websusi.000webhostapp.com/collocare/quizzes/QUIZ FIB/quiz 
9/Slide2.JPG"                ] 
            } 
        ] 
         
    } 
} 
 
Pada tabel 6.6, yang pertama adalah terdapat tiga integer yang menyimpan 
jumlah quiz dari masing-masing tipe quiz yang tersedia, selanjutnya adalah 
sebuah objek dengan nama “types” berisi tiga objek yaitu “multiple_choice”, 
“underscore” dan “fill_in_the_blank”. Pada objek “multiple_choice” terdapat 
data kuis yang berupa integer sebagai nomor kuis, string judul, integer tipe, 
string jawaban dan array opsi jawaban yang berisi tiga string sebagai opsi, URL 
gambar untuk ditampilkan sebagai kuis dan yang terakhir adalah array yang 
berisi URL gambar untuk ditampilkan sebagai cerita pada kuis. Pada objek 
“underscore” dan objek “fill_in_the_blank” memiliki data kuis yang hamper sama 
seperti objek “multiple_choice” hanya saja tidak memiliki array untuk opsi 
jawaban. 
6.3.3 Implementasi Data User 
Data user diimplementasikan sesuai dengan rancangan yang telah dirancang 
pada bab sebelumnya. Implementasi data user dapat dilihat pada Tabel 6.7. 
Tabel 6.7 Implementasi Data User 
{ 
    "id": 1, 
    "username": "tyo", 
    "password": "fyo", 
    "lastStory": "Strong vs Weak", 
    "lastStoryDate": "Sat, 19 Jul 2020 12:36:12  0700", 
    "storyCount": "11", 




    "lastQuizDate": "Sat, 19 Jul 2020 12:40:02  0700", 
    "quizCount": { 
        "total": "11", 
        "levelOne": { 
            "correct": "4", 
            "incorrect": "1" 
        }, 
        "levelTwo": { 
            "correct": "0", 
            "incorrect": "2" 
        }, 
        "levelThree": { 
            "correct": "2", 
            "incorrect": "2" 
        }, 
        "timeUpdated": "Sat, 19 Dec 2020 12:43:53  0700" 
    } 
} 
 
Pada tabel 6.7, terdapat data user terkait dengan chapter yang berupa 
integer “id”, string “username”, “password”, “lastStory” sebagai judul chapter 
yang terakhir dibaca oleh user, “lastStoryDate” sebagai waktu dan tanggal 
chapter diakses oleh user, integer “storyCount” sebagai jumlah total berapa kali 
user mengakses chapter. Kemudian terdapat data user yang terkait dengan quiz 
yang berupa stirng “lastQuiz” sebagai judul quiz yang terakhir dijawab oleh user, 
“lastQuizDate” sebagai waktu dan tanggal quiz dijawab oleh user, dan sebuah 
objek yang menyimpan jumlah total berapa kali quiz dijawab oleh pengguna. 
Dalam objek tersebut terdapat detail mengenai berapa kali user menjawab quiz 
dari masing-masing tipe serta jumlah menjawab benar maupun salah. 
6.4 Implementasi Kode Program 
Pada bagian ini akan dijelaskan implementasi kode program dalam aplikasi. 
Kode program yang akan dijelaskan merupakan beberapa fungsi utama yang 
akan digunakan dalam aplikasi. Kode program diimplementasikan sesuai dengan 
kebutuhan fungsional yang telah dibahas pada bab 4. Implementasi dibagi 
menjadi 8 komponen yang akan dijelaskan pada bagian ini. 
6.4.1 Implementasi Register 
Implementasi kode untuk register menggunakan turunan dari class 
AsyncTask untuk mengirim data registrasi pengguna ke web service. Terdapat 
dua kode yang akan dijelaskan yaitu kode ketika tombol register ditekan dan 
kode mengirim data registrasi pengguna ke web service. Implementasi kode 
dapat dilihat pada Kode Program 6.1 dan Kode Program 6.2. 





Button register = findViewById(R.id.register_btn); 
register.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 































    public void onClick(View v) { 
        String usernameString = username.getText().toString(); 
        String passwordString = password.getText().toString(); 
        if(usernameString.isEmpty() || 
passwordString.isEmpty()) { 
            Toast.makeText(LoginRegisterActivity.this, 
"Username and Password Required", Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
        } else { 
            try { 
                String result = new Register(usernameString, 
passwordString).execute().get(); 
                Log.e("", result); 
                if(result.equals("success")) { 
                    Toast.makeText(LoginRegisterActivity.this, 
"Register Success. Please sign in.", 
Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
                } else { 
                    Toast.makeText(LoginRegisterActivity.this, 
"Register Failed", Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
                } 
            } catch (ExecutionException | InterruptedException 
e) { 
                e.printStackTrace(); 
            } 
        } 
    } 
}); 
 
Pembahasan dari Kode Program 6.1 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1 : Inisialisasi objek register yang berupa Button 
2. Baris 2 - 23 : Merupakan penentuan isi dari method onClick yang akan 
dipanggil ketika tombol ditekan. Dalam method ini akan di cek apakah 
username dan password masih kosong. Jika iya maka akan memunculkan 
pesan bahwa aplikasi membutuhkan username dan password agar dapat 
menjalankan Register. Jika tidak kosong, maka akan membuat objek 
Register baru dengan parameter username dan password dan 
memasukkan hasil kembalian dari Register ke dalam String result. Jika 
result berisi “success” maka registrasi berhasil. Aplikasi akan 
menampilkan pesan ke pengguna untuk login. Jika tidak, maka aplikasi 
akan menampilkan pesan error yang menunjukkan bahwa registrasi 
gagal. 
 







public class Register extends AsyncTask<String, Integer, 
String> { 
 
    private String username; 












































    public Register(String username, String password) { 
        this.username = username; 
        this.password = password; 
    } 
 
    @Override 
    protected String doInBackground(String... strings) { 
        HttpHandler httpHandler = new HttpHandler(); 
        String userJson = httpHandler.makeServiceCall( 
                "http://websusi.000webhostapp.com/collocare/ 
json/user_add.php?username=" 
                        +username+"&password="+password 
                        +"&lastStory=Not Available" 
                        +"&lastStoryDate=Not Available" 
                        +"&storyCount=0" 
                        +"&lastQuiz=Not Available" 
                        +"&lastQuizDate=Not Available" 
                        +"&quizCountTotal=0" 
                        +"&quizCountLevelOne=0" 
                        +"&quizCountLevelTwo=0" 
                        +"&quizCountLevelThree=0" 
                        +"&quizAnswerCorrectLevelOne=0" 
                        +"&quizAnswerCorrectLevelTwo=0" 
                        +"&quizAnswerCorrectLevelThree=0" 
                        +"&quizAnswerIncorrectLevelOne=0" 
                        +"&quizAnswerIncorrectLevelTwo=0" 
                        +"&quizAnswerIncorrectLevelThree=0" 
                        +"&timeUpdated=" 
                        +"&intent=register"); 
        try { 
            JSONObject object = new JSONObject(userJson); 
            return object.getString("result"); 
        } catch (JSONException e) { 
            e.printStackTrace(); 
            return "failed"; 
        } 
    } 
} 
 
Pembahasan dari Kode Program 6.2 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1-10 : Merupakan deklarasi class dan variabel yang akan digunakan 
serta deklarasi constructor. 
2. Baris 12-34 : Merupakan override dari method doInBackground yang akan 
dipanggil ketika menjalankan class Async. Dalam method ini akan 
membuat objek httpHandler yang berfungsi untuk membuat koneksi 
HTTP dengan cara memanggil method makeServiceCall yang terdapat 
pada class httpHandler dengan parameter URL berisikan username, 
password dan data awal user yang lainnya. Kembalian dari method 
tersebut yaitu berupa JSON hasil registrasi. 
3. Baris 35-43 : Merupakan proses untuk mengubah raw String kembalian 




mengembalikan String dalam objek JSON dengan nama result. Jika gagal 
maka akan mengembalikan “failed”. 
6.4.2 Implementasi Login 
Implementasi kode untuk login menggunakan turunan dari class AsyncTask 
untuk mengirim data registrasi pengguna ke web service. Terdapat dua kode 
yang akan dijelaskan yaitu kode ketika tombol login ditekan dan kode mengirim 
data login pengguna ke web service. Implementasi kode dapat dilihat pada Kode 
Program 6.3 dan Kode Program 6.4. 







































final Button signIn = findViewById(R.id.login_btn); 
signIn.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        String usernameString = username.getText().toString(); 
        String passwordString = password.getText().toString(); 
        if(usernameString.isEmpty() || 
passwordString.isEmpty()) { 
            Toast.makeText(LoginRegisterActivity.this, 
"Username and Password Required", Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
        } else { 
            try { 
                String result = new Login(usernameString, 
passwordString, prefs).execute().get(); 
                Log.e("", result); 
                if(result.equals("success")) { 
                    Toast.makeText(LoginRegisterActivity.this, 
"Login Success", Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
                    prefs.edit().putBoolean("isLoggedIn", 
true).apply(); 
                    globals.setUsername(usernameString); 
                    createTxtFile(usernameString); 
                    Intent i = new 
Intent(LoginRegisterActivity.this, HomeActivity.class); 
                    startActivity(i); 
                    finish(); 
                } else { 
                    Toast.makeText(LoginRegisterActivity.this, 
"Login Failed", Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
                } 
            } catch (ExecutionException | InterruptedException 
e) { 
                e.printStackTrace(); 
            } 
        } 
    } 
}); 
 
Pembahasan dari Kode Program 6.3 adalah sebagai berikut: 




2. Baris 2-29: Merupakan penentuan isi dari method onClick yang akan 
dipanggil ketika tombol ditekan. Dalam method ini akan di cek apakah 
username dan password masih kosong. Jika iya maka akan memunculkan 
pesan bahwa aplikasi membutuhkan username dan password agar dapat 
menjalankan Login. Jika tidak kosong, maka akan membuat objek Login 
baru dengan parameter username dan password dan memasukkan hasil 
kembalian dari Login ke dalam String result. Jika result berisi “success” 
maka login berhasil. Aplikasi akan mengarahkan pengguna ke halaman 
Home. Jika tidak, maka aplikasi akan menampilkan pesan error. 













































protected String doInBackground(String... strings) { 
    String result = ""; 
    HttpHandler httpHandler = new HttpHandler(); 
    String userJson = httpHandler.makeServiceCall( 
            "http://websusi.000webhostapp.com/collocare/json/ 
user_login.php?username="+username+"&password="+password); 
 
    try { 
        JSONObject jsonResult = new JSONObject(userJson); 
        String loginResult = 
jsonResult.getString("loginResult"); 
        if(loginResult.equals("success")) { 
            JSONObject user = 
jsonResult.getJSONObject("data"); 
            String username = user.getString("username"); 
            String lastStory = user.getString("lastStory"); 
            String lastStoryDate = 
user.getString("lastStoryDate"); 
            String storyCount = user.getString("storyCount"); 
            String lastQuiz = user.getString("lastQuiz"); 
            String lastQuizDate = 
user.getString("lastStoryDate"); 
            String timeUpdated = 
user.getString("timeUpdated"); 
 
            JSONObject quizCount = 
user.getJSONObject("quizCount"); 
            String quizCountTotal = 
quizCount.getString("total"); 
 
            JSONObject levelOne = 
quizCount.getJSONObject("levelOne"); 
            JSONObject levelTwo = 
quizCount.getJSONObject("levelTwo"); 
            JSONObject levelThree = 
quizCount.getJSONObject("levelThree"); 
 
            String levelOneCorrect = 
levelOne.getString("correct"); 
            String levelTwoCorrect = 
levelTwo.getString("correct"); 

































































            String levelOneIncorrect = 
levelOne.getString("incorrect"); 
            String levelTwoIncorrect = 
levelTwo.getString("incorrect"); 
            String levelThreeIncorrect = 
levelThree.getString("incorrect"); 
 
            int storyCountInt = Integer.parseInt(storyCount); 
            int quizCountTotalInt = 
Integer.parseInt(quizCountTotal); 
 
            int levelOneCorrectInt = 
Integer.parseInt(levelOneCorrect); 
            int levelTwoCorrectInt = 
Integer.parseInt(levelTwoCorrect); 
            int levelThreeCorrectInt = 
Integer.parseInt(levelThreeCorrect); 
 
            int levelOneIncorrectInt = 
Integer.parseInt(levelOneIncorrect); 
            int levelTwoIncorrectInt = 
Integer.parseInt(levelTwoIncorrect); 
            int levelThreeIncorrectInt = 
Integer.parseInt(levelThreeIncorrect); 
 
            int levelOneTotal = levelOneCorrectInt + 
levelOneIncorrectInt; 
            int levelTwoTotal = levelTwoCorrectInt + 
levelTwoIncorrectInt; 
            int levelThreeTotal = levelThreeCorrectInt + 
levelThreeIncorrectInt; 
 
            prefs.edit().putString("username", 
username).apply(); 
            prefs.edit().putString("lastChapterReadTitle", 
lastStory).apply(); 
            prefs.edit().putString("lastQuizTakenTitle", 
lastQuiz).apply(); 
            prefs.edit().putString("dateLastChapterRead", 
lastStoryDate).apply(); 
            prefs.edit().putString("dateLastQuizTaken", 
lastQuizDate).apply(); 
            prefs.edit().putString("timeUpdated", 
timeUpdated).apply(); 
 
            prefs.edit().putInt("chapterReadCount", 
storyCountInt).apply(); 
            prefs.edit().putInt("quizTakenTotalCount", 
quizCountTotalInt).apply(); 
            prefs.edit().putInt("quizTakenTypeOneCount", 
levelOneTotal).apply(); 
            prefs.edit().putInt("quizTakenTypeTwoCount", 
levelTwoTotal).apply(); 
            prefs.edit().putInt("quizTakenTypeThreeCount", 
levelThreeTotal).apply(); 
            prefs.edit().putInt("quizTypeOneCorrect", 
levelOneCorrectInt).apply(); 

























            prefs.edit().putInt("quizTypeThreeCorrect", 
levelThreeCorrectInt).apply(); 
            prefs.edit().putInt("quizTypeOneIncorrect", 
levelOneIncorrectInt).apply(); 
            prefs.edit().putInt("quizTypeTwoIncorrect", 
levelTwoIncorrectInt).apply(); 
            prefs.edit().putInt("quizTypeThreeIncorrect", 
levelThreeIncorrectInt).apply(); 
 
            result = "success"; 
        } else { 
            result = "failed"; 
        } 
    } catch (JSONException e) { 
        e.printStackTrace(); 
    } 
 
    return result; 
} 
 
Pembahasan dari Kode Program 6.4 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1-5: Merupakan penentuan dari isi method doInBackground yang 
akan dipanggil ketika membuat class Async. Dalam method ini 
diinstansiasi objek httpHandler untuk membuat koneksi HTTP. Kemudian 
terdapat variabel yang nanti akan berisi respon berupa String dari koneksi 
HTTP ke web service. 
2. Baris 7-78: Merupakan proses mengubah respon string dari web service 
menjadi objek JSON. Seluruh objek yang terdapat pada JSON tersebut 
kemudian disesuaikan dengan model User dan dimasukkan kedalam 
SharedPreferences. Jika berhasil maka akan mengembalikan string result 
berisi “success”. Jika tidak maka akan mengembalikan string result berisi 
“failed”. 
6.4.3 Implementasi Menampilkan Daftar Cerita 
Implementasi kode untuk menampilkan daftar cerita menggunakan class 
Activity sebagai tampilan dan BaseAdapter sebagai adapter dari activity. 
Terdapat dua kode yang akan dijelaskan yaitu kode ketika story ditekan dan kode 
menampilkan daftar cerita dalam list. Implementasi kode dapat dilihat pada 
Kode Program 6.5 dan Kode Program 6.6. 









CardView card = convertView.findViewById(R.id.home_item_card); 
card.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        Intent i = new Intent(context, StoryActivity.class); 
        i.setFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK); 






    } 
}); 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.5 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1: Instansiasi objek card dengan class CardView 
2. Baris 2-9: Merupakan penentuan isi dari method onClick yang akan 
dipanggil ketika card ditekan. Dalam method ini terdapat intent yang 
akan memulai activity bar uke StoryActivity. 
 



























private Globals globals = Globals.getInstance(); 
private ArrayList<Chapter> chapters = globals.getChapters(); 
@NonNull 
@Override 
public View getView(int position, @Nullable View convertView, 
@NonNull ViewGroup parent) { 
 
    inflater = (LayoutInflater) 
context.getSystemService(Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE); 
    convertView = inflater.inflate(R.layout.row_story, parent, 
false); 
 
    Chapter currentChapter = chapters.get(position); 
 
    TextView chapterTitle = 
convertView.findViewById(R.id.chapter_title); 
    TextView chapterNumber = 
convertView.findViewById(R.id.chapter_number); 
 
    chapterTitle.setText(currentChapter.getChapterTitle()); 
    chapterNumber.setText("Chapter 
"+currentChapter.getChapterNumber()); 
 
    return convertView; 
} 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.5 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1-2: Merupakan instansiasi dari variabel globals dan chapters. 
2. Baris 3-4: Merupakan method untuk mengembalikan view yang telah 
dibuat dalam method tersebut. Method ini memiliki parameter position 
yang akan digunakan untuk mendapatkan posisi item dalam ArrayList 
chapters. 
3. Baris 6-19: Merupakan pembuatan view yang berisikan judul chapter dan 
nomor chapter yang didapat dari ArrayList chapters sesuai dengan posisi 




6.4.4 Implementasi Menampilkan Daftar Kuis 
Implementasi kode untuk menampilkan daftar kuis menggunakan class 
Activity sebagai tampilan dan BaseAdapter sebagai adapter dari activity. 
Terdapat tiga kode yang akan dijelaskan yaitu kode ketika quiz ditekan, kode 
ketika tipe kuis ditekan dan kode menampilkan daftar kuis dalam list. 
Implementasi kode dapat dilihat pada Kode Program 6.7, Kode Program 6.8 dan 
Kode Pemrograman 6.9. 











CardView card = convertView.findViewById(R.id.home_item_card); 
card.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        Intent i = new Intent(context, QuizActivity.class); 
        i.setFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK); 
        context.startActivity(i); 
    } 
}); 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.7 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1: Instansiasi objek card dengan class CardView 
2. Baris 2-9: Merupakan penentuan isi dari method onClick yang akan 
dipanggil ketika card ditekan. Dalam method ini terdapat intent yang 
akan memulai activity bar uke QuizActivity. 
 






















public ListView listView; 
QuizAdapter quizAdapter; 
 





    @Override 
    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, 
final int position, long id) { 
        final Intent i = new Intent(QuizActivity.this, 
QuizTypeActivity.class); 
        String name = "type"; 
        int type = 0; 
        if(position == 0) { 
            type = Quiz.QUIZ_MULTIPLE_CHOICE; 
        } else if(position == 1) { 
            type = Quiz.QUIZ_UNDERSCORE; 










            type = Quiz.QUIZ_FILL_IN_THE_BLANKS; 
        } 
        i.putExtra(name, type); 
        startActivity(i); 
    } 
}); 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.8 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1-2: Instansiasi variabel listView dan quizAdapter 
2. Baris 3-4: Membuat QuizAdapter baru kemudian memasukkannya 
kedalam variabel quizAdapter dan menjadikan variabel quizAdapter 
sebagai adapter dari listView. 
3. Baris 5-22: Merupakan penentuan isi dari method onItemClick yang akan 
dipanggil ketika item pada list ditekan. Dalam method ini dibuat intent, 
variabel string name yang berisi “type” dan variabel type yang berupa 
integer. Jika item yang ditekan memiliki posisi 0, maka nilai constant 
integer bernama QUIZ_MULTIPLE_CHOICE dari class Quiz akan 
dimasukkan kedalam variabel type. Jika posisi 1, maka constant 
QUIZ_UNDERSCORE yang dimasukkan ke variabel type. Jika posisi 2, maka 
constant QUIZ_FILL_IN_THE_BLANKS yang dimasukkan ke variabel type. 
Variabel name dan type ke dalam intent. Kemudian memulai activity baru 
ke QuizTypeActivity dengan intent yang telah dibuat. 




























private ListView listView; 
private SwipeRefreshLayout refreshLayout; 
 
private Globals globals = Globals.getInstance(); 
private ArrayList<Quiz> quizzes; 
 
public QuizTypeAdapter(Context context, ListView listView, int 
type, SwipeRefreshLayout refreshLayout) { 
    this.inflater = LayoutInflater.from(context); 
    this.context = context; 
    this.listView = listView; 
 
    this.refreshLayout = refreshLayout; 
    this.quizzes = globals.getQuizBasedOnType(type); 
} 
@Override 
public View getView(int position, View convertView, ViewGroup 
parent) { 
 
    inflater = (LayoutInflater) 
context.getSystemService(Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE); 
    convertView = inflater.inflate(R.layout.row_quiz_type, 
parent, false); 
 
















    TextView quizTitle = 
convertView.findViewById(R.id.quiz_title); 
    TextView quizNumber = 
convertView.findViewById(R.id.quiz_number); 
 
    quizTitle.setText(currentQuiz.getQuizTitle()); 
    quizNumber.setText("Quiz number "+ 
currentQuiz.getQuizNumber()); 
 
    return convertView; 
} 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.9 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1-5: instansiasi variabel-variabel yang akan dipakai 
2. Baris 7-14: merupakan constructor dari class QuizTypeAdapter yang akan 
memasukkan nilai-nilai dari parameter ke variabel yang telah dibuat. 
Variabel quizzes akan diisi dengan cara memanggil method 
getQuizBasedOnType dari variabel global dengan parameter type. 
3. Baris 13-30: merupakan method yang akan dipanggil dan mengembalikan 
View sebagai tampilan pada activity. Dalam method ini dibuat view yang 
berisikan judul kuis dan nomor kuis dari data kuis yang didapat setelah 
memilih tipe kuis. 
6.4.5 Implementasi Menampilkan Cerita 
Implementasi kode untuk menampilkan daftar kuis menggunakan class 
Activity sebagai tampilan dan PagerAdapter sebagai adapter dari activity. 
Terdapat dua kode yang akan dijelaskan yaitu kode ketika list dari cerita ditekan 
dan kode menampilkan gambar-gambar cerita yang dipilih. Implementasi kode 
dapat dilihat pada Kode Program 6.10 dan Kode Program 6.11. 




















private Globals globals = Globals.getInstance(); 
public ListView listView; 
listView = findViewById(R.id.listview_chapter_list); 
listView.setOnItemClickListener(new 
AdapterView.OnItemClickListener() { 
    @Override 
    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, 
final int position, long id) { 
        final Intent i = new Intent(StoryActivity.this, 
ReaderActivity.class); 
        Chapter current = globals.getChapters().get(position); 
        globals.setCurrentChapter(current); 
 
        SharedPreferences prefs = 
getSharedPreferences("com.example.collocare", MODE_PRIVATE); 
        prefs.edit().putString("lastChapterReadTitle", 
current.getChapterTitle()).apply(); 

















        SimpleDateFormat format = new SimpleDateFormat("EEE, d 
MMM y H:m:s Z", Locale.getDefault()); 
        String df = format.format(date); 
        prefs.edit().putString("dateLastChapterRead", 
df).apply(); 
        int count = prefs.getInt("chapterReadCount", 0); 
        count = count+1; 
        prefs.edit().putInt("chapterReadCount", 
count).apply(); 
 
        startActivity(i); 
    } 
}); 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.10 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1-3: Instansiasi variabel globals dan listView dan mencari tampilan 
yang bernama Listview_chapter_List dari XML layout android. 
2. Baris 4-23: merupakan penentuan method onItemClick yang akan 
dipanggil ketika item pada list ditekan. Dalam method ini, terdapat 
variabel intent, current yang bertipe Chapter dengan isi chapter yang 
didapat dari kembalian method getChapter().get() dengan parameter 
posisi dari item di list dan variabel prefs bertipe SharedPreferences. 
Ketika item di list ditekan, maka akan memanggil method 
setCurrentChapter dari globals untuk memasukkan chapter yang dipilih 
ke dalam globals. Kemudian akan merubah data dalam 
SharedPreferences yang terkait dengan data chapter. 
 























public Object instantiateItem(@NonNull ViewGroup container, 
int position) { 
 
    inflater = (LayoutInflater) 
context.getSystemService(Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE); 
    prefs = 
context.getSharedPreferences("com.example.collocare", 
Context.MODE_PRIVATE); 
    if(prefs.getBoolean("firstRead", true)) { 
        // if first time reading 
        final AlertDialog.Builder builder = new 
AlertDialog.Builder(context); 
        builder.setCancelable(false); 
        builder.setPositiveButton("Ok, got it", new 
DialogInterface.OnClickListener() { 
            @Override 
            public void onClick(DialogInterface dialog, int 
which) { 
                prefs.edit().putBoolean("firstRead", 
false).apply(); 































































        }); 
        final View viewDialog = 
inflater.inflate(R.layout.dialog_navigate, null); 
        TextView dialogTitle = 
viewDialog.findViewById(R.id.dialog_title); 
        TextView dialogDesc = 
viewDialog.findViewById(R.id.dialog_desc); 
        ImageView dialogImage = 
viewDialog.findViewById(R.id.dialog_image); 
 
        dialogTitle.setText("Navigate through the chapter"); 
        dialogDesc.setText("Navigate by swiping left or 
right" + 
                "\nSwipe left to go to the next page\nSwipe 
right to go to the previous page"); 
        
dialogDesc.setTextAlignment(View.TEXT_ALIGNMENT_CENTER); 
        
dialogImage.setImageResource(R.drawable.gesture_transparent); 
 
        builder.setView(viewDialog); 
        AlertDialog alertDialog = builder.create(); 
        alertDialog.show(); 
        prefs.edit().putBoolean("firstRead", false).apply(); 
    } 
 
    int res; 
 
    if(position != images.size()) { 
        res = R.layout.reader_slide; 
    } else { 
        res = R.layout.reader_slide_last; 
    } 
 
    View view = inflater.inflate(res,container,false); 
 
    if(position != images.size()) { 
        final RelativeLayout layout_slide = 
view.findViewById(R.id.slidelayout); 
        final ProgressBar pb; 
        final ImageView image_slide; 
        image_slide = (ImageView) 
view.findViewById(R.id.slideimg); 
        image_slide.setVisibility(View.INVISIBLE); 
        layout_slide.setBackgroundColor(Color.rgb(0, 0, 0)); 
        pb = view.findViewById(R.id.progressBar); 
        pb.getIndeterminateDrawable() 
                .setColorFilter( 
                        
view.getResources().getColor(R.color.lightBlue), 
                        PorterDuff.Mode.SRC_IN); 
        
Picasso.get().load(images.get(position)).into(image_slide, 
new Callback() { 
            @Override 
            public void onSuccess() { 
                image_slide.setVisibility(View.VISIBLE); 
                pb.setVisibility(View.INVISIBLE); 
































































            @Override 
            public void onError(Exception e) { 
 
            } 
        }); 
    } else { 
        TextView end = view.findViewById(R.id.end_chapter); 
        final Button next = view.findViewById(R.id.next); 
        Button close = view.findViewById(R.id.close); 
        if(Integer.parseInt(chapterNumber) < 
globals.getNumberOfChapters()) { 
            
end.setText(end.getText().toString()+chapterNumber); 
            next.setOnClickListener(new 
View.OnClickListener() { 
                @Override 
                public void onClick(View v) { 
                    Intent i = new Intent(context, 
ReaderActivity.class); 
                    
globals.setCurrentChapter(globals.getChapters().get(chapterNu
mberInteger)); 
                    context.startActivity(i); 
                    ((Activity)context).finish(); 
                } 
            }); 
            close.setOnClickListener(new 
View.OnClickListener() { 
                @Override 
                public void onClick(View v) { 
                    ((Activity)context).finish(); 
                } 
            }); 
        } else if (Integer.parseInt(chapterNumber) == 
globals.getNumberOfChapters()){ 
            close.setVisibility(View.INVISIBLE); 
            close.setEnabled(false); 
            end.setText("Last chapter reached!"); 
            next.setText(" Close Viewer"); 
            next.setCompoundDrawablePadding(0); 
            next.setPadding( 
                    (int) 
TypedValue.applyDimension(TypedValue.COMPLEX_UNIT_DIP, 80, 
context.getResources().getDisplayMetrics()), 
                    0, 
                    (int) 
TypedValue.applyDimension(TypedValue.COMPLEX_UNIT_DIP, 80, 
context.getResources().getDisplayMetrics()), 
                    0); 
            
next.setCompoundDrawablesWithIntrinsicBounds(R.drawable.ic_cl
ose_white_24dp, 0, 0, 0); 
            next.setOnClickListener(new 
View.OnClickListener() { 
                @Override 
                public void onClick(View v) { 
                    ((Activity)context).finish(); 












            }); 
        } 
 
    } 
 
    container.addView(view); 
    return view; 
} 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.11 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1: Merupakan method dalam class ReaderAdapter yang akan 
dipanggil untuk menginisiasi item dan membuat item yang terdapat 
dalam sebuah ViewPager.  
2. Baris 3-4: Mengisi variabel inflater dengan LayoutInflater dari context dan 
prefs dengan SharedPrefrences. 
3. Baris 5-30: Merupakan sebuah pengecekan apabila baru pertama kali 
membuka Reader. Jika iya maka akan menampilkan sebuah alert yang 
menampilkan petunjuk untuk swipe kanan atau kiri untuk navigate dalam 
Reader.  
4. Baris 32-38: Merupakan pembuatan variabel res dan pengecekan apakah 
posisi view dalam ViewPager berada pada halaman terakhir dari cerita. 
Jika iya maka variabel res akan menjadi layout reader_slide_last. Jika 
tidak maka variabel res adalah layout reader_slide. 
5. Baris 40: Membuat variabel view yang akan di inflate dari inflater dengan 
layout res. 
6. Baris 42-107: Merupakan sebuah pengecekan apabila posisi view dari 
ViewPager tidak berada pada halaman terakhir dari cerita. Jika tidak maka 
akan menampilkan sebuah ProgressBar yang akan disembunyikan jika 
gambar cerita yang didapatkan menggunakan Picasso telah selesai 
memuat gambar. Jika iya maka akan menampilkan halaman yang 
berisikan tulisan bahwa chapter telah selesai dan dua buah tombol. 
Tombol pertama berguna untuk membuka chapter berikutnya dan 
tombol kedua berguna untuk menutup Reader. 
7. Baris 109-111: Memasukkan view yang telah dibuat ke dalam container 
dan mengembalikan variabel view. 
6.4.6 Implementasi Menampilkan Kuis 
Implementasi kode untuk menampilkan kuis menggunakan class Activity 
sebagai tampilan dan PagerAdapter sebagai adapter dari activity. Terdapat dua 
kode yang akan dijelaskan yaitu kode ketika list dari kuis ditekan dan kode 
menampilkan gambar-gambar cerita dari kuis yang dipilih serta halaman soal 




























ArrayList<Quiz> quizzes = new ArrayList<>(); 
// onCreate 
listView = findViewById(R.id.listview_quiz_type); 






    @Override 
    public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, 
int position, long id) { 
        Intent i = new Intent(QuizTypeActivity.this, 
ReaderQuizActivity.class); 
        Quiz currentQuiz = quizzes.get(position); 
        globals.setCurrentQuiz(currentQuiz); 
        startActivity(i); 
    } 
}); 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.12 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1-2: merupakan inisialisasi variabel listView dan quizzes. 
2. Baris 4-7: memasukkan view Listview_quiz_type dari XML layout android 
ke dalam variabel listView dan membuat adapter untuk listView baru 
dengan class ReaderQuizActivity.  
3. Baris 8-16: merupakan penentian isi dari method onItemClick yang akan 
dipanggil ketika item pada list ditekan. Dalam method ini terdapat intent 
menuju QuizTypeActivity, variabel currentQuiz yang akan diisi dengan 
quiz dari posisi item ditekan yang akan dimasukkan kedalam method 
setCurrentQuiz dari globals. Kemudian akan membuat activity baru 
dengan intent yang telah dibuat. 
 













public Object instantiateItem(@NonNull ViewGroup container, 
final int position) { 
        inflater = (LayoutInflater) 
context.getSystemService(Context.LAYOUT_INFLATER_SERVICE); 
        int res; 
 
        if(quizType.equals("1")) { 
            quizTypeConst = Quiz.QUIZ_MULTIPLE_CHOICE; 
        } else if(quizType.equals("2")) { 
            quizTypeConst = Quiz.QUIZ_UNDERSCORE; 































































            quizTypeConst = Quiz.QUIZ_FILL_IN_THE_BLANKS; 
        } 
 
        if(position != images.size()) { 
            res = R.layout.reader_slide; 
        } else { 
            if(quizTypeConst == Quiz.QUIZ_MULTIPLE_CHOICE) { 
                res = R.layout.quiz_level_1; 
            } else if(quizTypeConst == Quiz.QUIZ_UNDERSCORE) 
{ 
                res = R.layout.quiz_level_2; 
            } else { 
                res = R.layout.quiz_level_3; 
            } 
        } 
        ArrayList<TextView> characters = new ArrayList<>(); 
        viewQuiz = inflater.inflate(res,container,false); 
        if(position != images.size()) { 
            //QUIZ STORY 
            final RelativeLayout layout_slide = 
viewQuiz.findViewById(R.id.slidelayout); 
            final ProgressBar pb; 
            final ImageView image_slide; 
            image_slide = (ImageView) 
viewQuiz.findViewById(R.id.slideimg); 
            image_slide.setVisibility(View.INVISIBLE); 
            layout_slide.setBackgroundColor(Color.rgb(0, 0, 
0)); 
            pb = viewQuiz.findViewById(R.id.progressBar); 
            pb.getIndeterminateDrawable() 
                    .setColorFilter( 
                            
viewQuiz.getResources().getColor(R.color.lightBlue), 
                            PorterDuff.Mode.SRC_IN); 
            
Picasso.get().load(images.get(position)).into(image_slide, 
new Callback() { 
                @Override 
                public void onSuccess() { 
                    image_slide.setVisibility(View.VISIBLE); 
                    pb.setVisibility(View.INVISIBLE); 
                } 
 
                @Override 
                public void onError(Exception e) { 
 
                } 
            }); 
        } else { 
            ProgressBar pbQuiz = null; 
            ImageView imageQuiz = null; 
 
            final AlertDialog.Builder builder = new 
AlertDialog.Builder(context); 
            final View viewDialog = 
inflater.inflate(R.layout.dialog_quiz_result, null); 
            builder.setView(viewDialog); 
            final AlertDialog alertDialog = builder.create(); 































































            
alertDialog.setButton(AlertDialog.BUTTON_POSITIVE, "Retry", 
new DialogInterface.OnClickListener() { 
                @Override 
                public void onClick(DialogInterface dialog, 
int which) { 
                    dialog.dismiss(); 
                } 
            }); 
            
alertDialog.setButton(AlertDialog.BUTTON_NEGATIVE, "Close 
quiz", new DialogInterface.OnClickListener() { 
                @Override 
                public void onClick(DialogInterface dialog, 
int which) { 
                    dialog.dismiss(); 
                    ((Activity) context).finish(); 
                } 
            }); 
            alertDialog.setOnShowListener(new 
DialogInterface.OnShowListener() { 
                @Override 
                public void onShow(DialogInterface dialog) { 
                    Button positive = 
alertDialog.getButton(AlertDialog.BUTTON_POSITIVE); 
                    Button negative = 
alertDialog.getButton(AlertDialog.BUTTON_NEGATIVE); 
                    positive.setAllCaps(false); 
                    negative.setAllCaps(false); 
                    
positive.setTextColor(viewQuiz.getResources().getColor(R.colo
r.white)); 




                    TextView answerResult = 
alertDialog.getWindow().findViewById(R.id.quiz_text_result); 
                    Button close = 
alertDialog.getWindow().findViewById(R.id.btn_dialog_close); 
                    close.setOnClickListener(new 
View.OnClickListener() { 
                        @Override 
                        public void onClick(View v) { 
                            
alertDialog.getButton(DialogInterface.BUTTON_NEGATIVE).perfor
mClick(); 
                        } 
                    }); 
                    if(isAnswerCorrect) { 
                        answerResult.setText("Correct!!!"); 
                        
alertDialog.getWindow().setBackgroundDrawableResource(R.drawa
ble.quiz_result_correct); 
                        
alertDialog.getButton(AlertDialog.BUTTON_POSITIVE).setVisibil
ity(View.GONE); 
                    } else { 































































                        
alertDialog.getWindow().setBackgroundDrawableResource(R.drawa
ble.quiz_result_incorrect); 
                        
alertDialog.getButton(AlertDialog.BUTTON_POSITIVE).setVisibil
ity(View.VISIBLE); 
                    } 
                } 
            }); 
 
            if(quizTypeConst == Quiz.QUIZ_MULTIPLE_CHOICE) { 
                isAnswerCorrect = false; 
                pbQuiz = 
viewQuiz.findViewById(R.id.imageQuizLoading1); 
                imageQuiz = 
viewQuiz.findViewById(R.id.imageQuiz1); 
                loadImage(imageQuiz, imageQuizURL, pbQuiz); 
                // get options text view 
                TextView option1 = 
viewQuiz.findViewById(R.id.quiz_option1); 
                TextView option2 = 
viewQuiz.findViewById(R.id.quiz_option2); 
                TextView option3 = 
viewQuiz.findViewById(R.id.quiz_option3); 
                // get options 
                
option1.setText(currentQuiz.getOptionsQuiz().get(0)); 
                
option2.setText(currentQuiz.getOptionsQuiz().get(1)); 
                
option3.setText(currentQuiz.getOptionsQuiz().get(2)); 
                // set tag 
                option1.setTag("Option 1"); 
                option2.setTag("Option 2"); 
                option3.setTag("Option 3"); 
                // on long click 
                option1.setOnLongClickListener(this); 
                option2.setOnLongClickListener(this); 
                option3.setOnLongClickListener(this); 
                // on drag 
                
viewQuiz.findViewById(R.id.quiz_layout_options).setOnDragList
ener(this); 




                final Button buttonAnswer = 
viewQuiz.findViewById(R.id.quiz_answer_button_lv1); 
                final TextView quizAnswer = 
viewQuiz.findViewById(R.id.quiz_answer_lv1); 
                buttonAnswer.setOnClickListener(new 
View.OnClickListener() { 
                    @Override 
                    public void onClick(View v) { 
                        isAnswerCorrect = 
quizAnswer.getText().toString().equals(currentQuiz.getAnswerQ
uiz()); 
































































                        alertDialog.show(); 
                    } 
                }); 
 
            } else if(quizTypeConst == Quiz.QUIZ_UNDERSCORE) 
{ 
                isAnswerCorrect = false; 
                pbQuiz = 
viewQuiz.findViewById(R.id.imageQuizLoading2); 
                imageQuiz = 
viewQuiz.findViewById(R.id.imageQuiz2); 
                loadImage(imageQuiz, imageQuizURL, pbQuiz); 
 
                String answer = currentQuiz.getAnswerQuiz(); 
                String[] answerSeparated = answer.split(""); 
 
                int random = new 
Random().nextInt(answerSeparated.length)+1; 
 
                TextView text = new TextView(context); 
                StringBuilder add = new StringBuilder(); 
                for (int i = 0; i < answerSeparated.length; 
i++) { 
                    if(i == 0) continue; 
                    if(answerSeparated[i].equals(" ")) { 
                        add.append("  "); 
                    } else { 
                        add.append("_ "); 
                    } 
                text.setText(add.toString()); 
 
                text.setId(View.generateViewId()); 
                RelativeLayout.LayoutParams params = new 
RelativeLayout.LayoutParams( 
                        
RelativeLayout.LayoutParams.WRAP_CONTENT, 
                        
RelativeLayout.LayoutParams.WRAP_CONTENT 
                ); 
                
params.addRule(RelativeLayout.CENTER_IN_PARENT, 
text.getId()); 
                text.setLayoutParams(params); 
                
text.setTextAlignment(View.TEXT_ALIGNMENT_CENTER); 
                text.setTextSize((int) 
TypedValue.applyDimension( 
                        TypedValue.COMPLEX_UNIT_SP, 12, 
viewQuiz.getResources() 
                                .getDisplayMetrics())); 
                
text.setTextColor(ColorStateList.valueOf(viewQuiz.getResource
s().getColor(R.color.colorAccent))); 
                characters.add(text); 
 
                ViewGroup parent = 
viewQuiz.findViewById(R.id.quiz_layout_underscore); 































































                    for (int i = 0; i < characters.size(); 
i++) { 
                        parent.addView(characters.get(i)); 
                    } 
                } 
 
                final EditText answerUnderscore = 
viewQuiz.findViewById(R.id.quiz_answer_lv2); 




                final Button buttonAnswer2 = 
viewQuiz.findViewById(R.id.quiz_answer_button_lv2); 
                buttonAnswer2.setOnClickListener(new 
View.OnClickListener() { 
                    @Override 
                    public void onClick(View v) { 
                        isAnswerCorrect = 
answerUnderscore.getText().toString().equals(currentQuiz.getA
nswerQuiz()); 
                        
updateSummaryQuizData(isAnswerCorrect); 
                        alertDialog.show(); 
 
                    } 
                }); 
 
            } else if(quizTypeConst == 
Quiz.QUIZ_FILL_IN_THE_BLANKS) { 
                isAnswerCorrect = false; 
                pbQuiz = 
viewQuiz.findViewById(R.id.imageQuizLoading3); 
                imageQuiz = 
viewQuiz.findViewById(R.id.imageQuiz3); 
                loadImage(imageQuiz, imageQuizURL, pbQuiz); 
                final EditText answerFITB = 
viewQuiz.findViewById(R.id.quiz_answer_lv3); 




                final Button buttonAnswer3 = 
viewQuiz.findViewById(R.id.quiz_answer_button_lv3); 
                buttonAnswer3.setOnClickListener(new 
View.OnClickListener() { 
                    @Override 
                    public void onClick(View v) { 
                        isAnswerCorrect = 
answerFITB.getText().toString().equals(currentQuiz.getAnswerQ
uiz()); 
                        
updateSummaryQuizData(isAnswerCorrect); 
                        alertDialog.show(); 
                    } 
                }); 
            } 










        container.addView(viewQuiz); 
 
        return viewQuiz; 
 
    } 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.13 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1-2: merupakan method yang akan digunakan untuk instansiasi item 
pada ViewPager. Terdapat variabel inflater yang akan digunakan untuk 
inflate view. 
2. Baris 3-23: merupakan dua buah pengecekan. Pengecekan pertama yaitu 
untuk mengecek tipe kuis. Dalam pengecekan ini variabel quizTypeConst 
akan diisi dengan integer konstan dari class kuis. Jika 1 maka akan diisi 
oleh konstan QUIZ_MULTIPLE_CHOICE. Jika 2 maka akan diisi dengan 
konstan QUIZ_UNDERSCORE. Jika 3 maka akan diisi dengan 
QUIZ_FILL_IN_THE_BLANKS. Pengecekan kedua yaitu untuk mengecek 
apakah posisi view dalam ViewPager berada pada posisi terakhir pada 
cerita kuis. Jika tidak maka akan mengisi variabel res dengan layout 
reader_slide. Jika iya maka akan melakukan pengecekan apakah variabel 
quizTypeConst sama dengan salah satu dari integer konstan yang 
menentukan jenis kuis. Kemudian akan memasukkan layout sesuai 
dengan jenis kuis. 
3. Baris 24-25: merupakan pembuatan variabel characters yang berupa 
ArrayList yang digunakan untuk memasukkan karakter jawaban dan 
dijadikan underscore pada tipe kuis fill in the blank (with hints). Kemudian 
terdapat variabel viewQuiz yang merupakan view dari kuis yang akan di 
inflate oleh inflater dengan layout yang telah ditentukan. 
4. Baris 26-218: merupakan pengecekan apakah posisi dari view dalam 
ViewPager berada pada posisi terakhir dalam cerita kuis. Jika tidak maka 
akan menampilkan gambar cerita pada kuis yang akan dimuat 
menggunakan Picasso. Jika tidak maka akan menampilkan tampilan kuis. 
5. Baris 51-218 : merupakan kode yang memuat tampilan kuis yang 
bergantung pada tipe kuis. Dalam bagian ini terdapat sebuah alert yang 
digunakan untuk menampilkan hasil kuis dan tampilan masing-masing 
kuis. Jika quizTypeConst bernilai sama dengan QUIZ_MULTIPLE_CHOICE 
yang artinya tipe kuis adalah multiple choice, maka variabel viewQuiz 
akan diisi dengan tampilan layout kuis multiple choice Jika quizTypeConst 
bernilai sama dengan QUIZ_UNDERSCORE yang artinya tipe kuis adalah 
fill in the blank (with hints), maka variabel viewQuiz akan diisi dengan 
tampilan layout kuis fill in the blank (with hints). Jika quizTypeConst 
bernilai sama dengan QUIZ_FILL_IN_THE_BLANKS yang artinya tipe kuis 
adalah fill in the blank (no hints), maka variabel viewQuiz akan diisi 




6. Baris 104-140: merupakan kode yang mengatur bagaimana tampilan kuis 
multiple choice akan ditampilkan. Dalam bagian ini akan ditampilkan 
gambar kuis yang akan dimuat menggunakan Picasso, opsi jawaban, 
tempat untuk menaruh jawaban dan tombol untuk menjawab. 
7. Baris 142-198: merupakan kode yang mengatur bagaimana tampilan kuis 
fill in the blank (with hints) akan ditampilkan. Dalam bagian ini akan 
ditampilkan gambar kuis yang akan dimuat menggunakan Picasso, sebuah 
EditText untuk mengisi jawaban dan tombol untuk menjawab. 
8. Baris 199-218: merupakan kode yang mengatur bagaimana tampilan kuis 
fill in the blank (with hints) akan ditampilkan. Dalam bagian ini akan 
ditampilkan gambar kuis yang akan dimuat menggunakan Picasso, sebuah 
EditText untuk mengisi jawaban dan tombol untuk menjawab. 
6.4.7 Implementasi Menjawab dan Melihat Hasil Kuis 
Implementasi kode untuk menampilkan hasil kuis menggunakan AlertDialog. 
Terdapat tiga kode yang akan dijelaskan yaitu kode isi dari alert yang akan 
dibuat, kode yang digunakan ketika tombol untuk menjawab ditekan dan kode 
yang digunakan untuk merubah value dari SharedPreferences yang terkait 
dengan kuis. Implementasi kode dapat dilihat pada Kode Program 6.14, Kode 
Program 6.15 dan Kode Program 6.16 
 




























final AlertDialog.Builder builder = new 
AlertDialog.Builder(context);  
            final View viewDialog = 
inflater.inflate(R.layout.dialog_quiz_result, null); 
            builder.setView(viewDialog); 
            final AlertDialog alertDialog = builder.create(); 
            alertDialog.setCancelable(false); 
            
alertDialog.setButton(AlertDialog.BUTTON_POSITIVE, "Retry", 
new DialogInterface.OnClickListener() { 
                @Override 
                public void onClick(DialogInterface dialog, 
int which) { 
                    dialog.dismiss(); 
                } 
            }); 
            
alertDialog.setButton(AlertDialog.BUTTON_NEGATIVE, "Close 
quiz", new DialogInterface.OnClickListener() { 
                @Override 
                public void onClick(DialogInterface dialog, 
int which) { 
                    dialog.dismiss(); 
                    ((Activity) context).finish(); 
                } 





















































            alertDialog.setOnShowListener(new 
DialogInterface.OnShowListener() { 
                @Override 
                public void onShow(DialogInterface dialog) { 
                    Button positive = 
alertDialog.getButton(AlertDialog.BUTTON_POSITIVE); 
                    Button negative = 
alertDialog.getButton(AlertDialog.BUTTON_NEGATIVE); 
                    positive.setAllCaps(false); 
                    negative.setAllCaps(false); 
                    
positive.setTextColor(viewQuiz.getResources().getColor(R.colo
r.white)); 




                    TextView answerResult = 
alertDialog.getWindow().findViewById(R.id.quiz_text_result); 
                    Button close = 
alertDialog.getWindow().findViewById(R.id.btn_dialog_close); 
                    close.setOnClickListener(new 
View.OnClickListener() { 
                        @Override 
                        public void onClick(View v) { 
                            
alertDialog.getButton(DialogInterface.BUTTON_NEGATIVE).perfor
mClick(); 
                        } 
                    }); 
                    if(isAnswerCorrect) { 
                        answerResult.setText("Correct!!!"); 
                        
alertDialog.getWindow().setBackgroundDrawableResource(R.drawa
ble.quiz_result_correct); 
                        
alertDialog.getButton(AlertDialog.BUTTON_POSITIVE).setVisibil
ity(View.GONE); 
                    } else { 
                        answerResult.setText("Incorrect..."); 
                        
alertDialog.getWindow().setBackgroundDrawableResource(R.drawa
ble.quiz_result_incorrect); 
                        
alertDialog.getButton(AlertDialog.BUTTON_POSITIVE).setVisibil
ity(View.VISIBLE); 
                    } 
                } 
            }); 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.14 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1-2: merupakan inisialisasi variabel builder yang diisi dengan Builder 
dari AlertDialog dan variabel viewDialog yang merupakan sebuah View 




2. Baris 3-4: merupakan kode untuk memasukkan viewDialog kedalam 
Builder yang telah dibuat sebelumnya dengan memanggil method 
builder.setView() dengan parameter variabel viewDialog. Kemudian akan 
membuat variabel alertDialog dan memanggil method builder.create() 
untuk membuat AlertDialog yang akan ditampilkan. 
3. Baris 12-47: merupakan kode bagaimana isi dari dialog yang akan 
ditampilkan. Pada bagian ini akan ditentukan propertinya menggunakan 
method yang terdapat pada class AlertDialog. Dialog yang akan dibuat 
akan memiliki dua buah tombol yaitu tombol positif dan tombol negatif. 
Tombol positif berisi tulisan “retry” yang berarti pengguna dapat 
menjawab kuis kembali. Tombol ini hanya berfungsi untuk menutup 
dialog. Tombol negatif berisi tulisan “Close quiz” yang digunakan untuk 
menutup reader kuis dengan memanggil method finish() untuk menutup 
activity. Dialog juga ditentukan method ketika dialog ditampilkan. Pada 
saat dialog ditampilkan, bagian ini akan mengatur warna dari dialog dan 
tulisan hasil kuis apakah jawaban yang dijawab benar atau salah. Jika 
jawaban benar maka akan merubah warna dialog menjadi hijau dan 
menampilkan tulisan “Correct!!!”. Jika salah maka akan merubah warna 
dialog menjadi merah dan menampilkan tulisan “Incorrect…”. 
 
















final Button buttonAnswer = 
viewQuiz.findViewById(R.id.quiz_answer_button_lv1); 
final TextView quizAnswer = 
viewQuiz.findViewById(R.id.quiz_answer_lv1); 
buttonAnswer.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        isAnswerCorrect = 
quizAnswer.getText().toString().equals(currentQuiz.getAnswerQ
uiz()); 
        updateSummaryQuizData(isAnswerCorrect); 
        alertDialog.show(); 
    } 
}); 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.15 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1: merupakan inisialisasi variabel buttonAnswer yang diisi dengan 
view dari XML layout android. 
2. Baris 2: merupakan inisialisasi variabel quizAnswer yang berisi dengan 
view dari XML layout android. Variabel ini merupakan sebuah TextView 
dari jawaban yang dijawab oleh pengguna. 
3. Baris 3-10: merupakan penentuan isi dari method onClick yang akan 




dari perbandingan string antara string jawaban pengguna dan string 
jawaban yang terdapat pada kuis. Kemudian akan memanggil method 
updateSummaryQuizData dengan parameter Boolean hasil dari 
perbandingan string tersebut. Lalu akan menampilkan dialog yang sudah 
dibuat dan dijelaskan pada Kode Program 6.14. 
 
















































private void updateSummaryQuizData(boolean answerCorrect) { 
    SharedPreferences prefs = 
context.getSharedPreferences("com.example.collocare", 
MODE_PRIVATE); 
    prefs.edit().putString("lastQuizTakenTitle", 
currentQuiz.getQuizTitle()).apply(); 
    Date date = Calendar.getInstance().getTime(); 
    SimpleDateFormat format = new SimpleDateFormat("EEE, d 
MMM y H:m:s Z", Locale.getDefault()); 
    String df = format.format(date); 
    prefs.edit().putString("dateLastQuizTaken", df).apply(); 
    int count = prefs.getInt("quizTakenTotalCount", 0); 
    int countNew = count + 1; 
    prefs.edit().putInt("quizTakenTotalCount", 
countNew).apply(); 
 
    if(currentQuiz.getQuizTypeConst() == 
Quiz.QUIZ_MULTIPLE_CHOICE) { 
        int countType = prefs.getInt("quizTakenTypeOneCount", 
0); 
        int countTypeNew = countType + 1; 
        prefs.edit().putInt("quizTakenTypeOneCount", 
countTypeNew).apply(); 
        if(answerCorrect) { 
            int countTypeCorrect = 
prefs.getInt("quizTypeOneCorrect", 0); 
            int countTypeCorrectNew = countTypeCorrect + 1; 
            prefs.edit().putInt("quizTypeOneCorrect", 
countTypeCorrectNew).apply(); 
        } else { 
            int countTypeIncorrect = 
prefs.getInt("quizTypeOneIncorrect", 0); 
            int countTypeIncorrectNew = countTypeIncorrect + 
1; 
            prefs.edit().putInt("quizTypeOneIncorrect", 
countTypeIncorrectNew).apply(); 
        } 
    } else if(currentQuiz.getQuizTypeConst() == 
Quiz.QUIZ_UNDERSCORE) { 
        int countType = prefs.getInt("quizTakenTypeTwoCount", 
0); 
        int countTypeNew = countType + 1; 
        prefs.edit().putInt("quizTakenTypeTwoCount", 
countTypeNew).apply(); 
        if(answerCorrect) { 







































            int countTypeCorrectNew = countTypeCorrect + 1; 
            prefs.edit().putInt("quizTypeTwoCorrect", 
countTypeCorrectNew).apply(); 
        } else { 
            int countTypeIncorrect = 
prefs.getInt("quizTypeTwoIncorrect", 0); 
            int countTypeIncorrectNew = countTypeIncorrect + 
1; 
            prefs.edit().putInt("quizTypeTwoIncorrect", 
countTypeIncorrectNew).apply(); 
        } 
    } else if(currentQuiz.getQuizTypeConst() == 
Quiz.QUIZ_FILL_IN_THE_BLANKS) { 
        int countType = 
prefs.getInt("quizTakenTypeThreeCount", 0); 
        int countTypeNew = countType + 1; 
        prefs.edit().putInt("quizTakenTypeThreeCount", 
countTypeNew).apply(); 
        if(answerCorrect) { 
            int countTypeCorrect = 
prefs.getInt("quizTypeThreeCorrect", 0); 
            int countTypeCorrectNew = countTypeCorrect + 1; 
            prefs.edit().putInt("quizTypeThreeCorrect", 
countTypeCorrectNew).apply(); 
        } else { 
            int countTypeIncorrect = 
prefs.getInt("quizTypeThreeIncorrect", 0); 
            int countTypeIncorrectNew = countTypeIncorrect + 
1; 
            prefs.edit().putInt("quizTypeThreeIncorrect", 
countTypeIncorrectNew).apply(); 
        } 
    } 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.16 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1: merupakan method dengan nama updateSummaryQuizData 
dengan parameter Boolean. 
2. Baris 2-10: merupakan kode yang merubah data user pada Shared 
Preferences. Data yang diubah adalah sebagai berikut: 
• lastQuizTakenTitle -> diisi dengan judul kuis yang didapat dari variabel 
currentQuiz dengan cara memanggil method 
currentQuiz.getQuizTitle().  
• dateLastQuizTaken -> diisi dengan tanggal yang didapat dari variabel 
date dengan class Date yang kemudian akan diformat menggunakan 
class SimpleDateFormat. 
• quizTakenTotalCount -> diisi dengan jumlah data pengguna menjawab 




3. Baris 12-51: merupakan pengecekan untuk menentukan tipe kuis yang 
dijawab. Jika tipe kuis adalah multiple choice maka data user yang diubah 
pada Shared Preferences adalah sebagai berikut: 
• quizTakenTypeOneCount -> diisi dengan jumlah data pengguna 
menjawab kuis tipe multiple choice ditambah dengan satu. 
• quizTypeOneCorrect / quizTypeOneIncorrect -> diisi dengan jumlah 
data pengguna menjawab kuis dengan benar atau salah ditambah 
dengan satu. Jika jawaban benar, maka hanya quizTypeOneCorrect 
saja yang akan ditambah dengan satu. Jika salah maka hanya 
quizTypeOneIncorrect saja yang akan ditambah dengan satu. 
6.4.8 Implementasi Menampilkan Statistik Pengguna 
Implementasi kode untuk menampilkan statistik pengguna menggunakan 
class Activity sebagai tampilan. Terdapat tiga kode yang akan dijelaskan yaitu 
kode ketika card STATISTICS ditekan, kode untuk menampilkan data statistik 
pengguna dan kode untuk mengirimkan data pengguna ke web service. 
Implementasi kode dapat dilihat pada Kode Program 6.17, Kode Program 6.18 
dan Kode Program 6.19. 












CardView card = convertView.findViewById(R.id.home_item_card); 
card.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        Intent i = new Intent(context, 
StatisticsActivity.class); 
        i.setFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK); 
        context.startActivity(i); 
    } 
}); 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.17 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1: merupakan inisialisasi variabel card dan diisi dengan view dari 
XML layout android dengan id home_item_card.. 
2. Baris 2-9: merupakan penentuan isi dari method onClick yang akan 
dipanggil ketika card ditekan. Pada method ini terdapat intent menuju 
StatisticsActivity. Intent kemudian ditentukan dengan flag 
FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK. Lalu akan memulai activity baru sesuai 
dengan intent yang telah dibuat. 




SharedPreferences prefs = null; 
































































User user = new User(prefs); 
// story 
TextView lastChapterReadTitle = 
findViewById(R.id.statistic_last_read); 
TextView dateLastChapterRead = 
findViewById(R.id.statistic_last_read_date); 





Count()) + " time(s)"); 
 
// quiz overall 
TextView lastQuizTakenTitle = 
findViewById(R.id.statistic_last_quiz); 
TextView dateLastQuizTaken = 
findViewById(R.id.statistic_last_quiz_date); 




quizTakenTotalCount.setText(user.getQuizTakenTotalCount() + " 
time(s)"); 
 
// quiz based on type 
TextView quizTakenTypeOneCount = 
findViewById(R.id.statistic_level1_count); 
TextView quizTakenTypeTwoCount = 
findViewById(R.id.statistic_level2_count); 









// correct answer 
TextView quizTypeOneCorrect = 
findViewById(R.id.statistic_level1_count_correct); 
TextView quizTypeTwoCorrect = 
findViewById(R.id.statistic_level2_count_correct); 









// incorrect answer 
TextView quizTypeOneIncorrect = 
findViewById(R.id.statistic_level1_count_incorrect); 





















Penjelasan dari Kode Program 6.18 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 1-3: inisialisasi variabel prefs yang diisi dengan SharedPreferences 
dan variabel user yang diisi dengan membuat objek User baru dengan 
parameter prefs. 
2. Baris 5-10: merupakan kode untuk menampilkan data terkait cerita yaitu 
lastChapterReadTitle, dateLastChapterRead dan chapterReadCount. 
Kemudian data tersebut masing-masing akan dimasukkan kedalam 
TextView. 
3. Baris Baris 13-18: merupakan kode untuk menampilkan data terkait 
dengan kuis yaitu lastQuizTakenTitle, dateLastQuizTaken dan 
quizTakenTotalCount. Kemudian data tersebut masing-masing akan 
dimasukkan kedalam TextView. 
4. Baris 20-26: merupakan kode untuk menampilkan data jumlah kuis 
dijawab berdasarkan tipe kuis yaitu quizTakenTypeOneCount, 
quizTakenTypeTwoCount dan quizTakenTypeThreeCount. 
5. Baris 29-34: merupakan kode untuk menampilkan data jumlah kuis yang 
dijawab dengan benar berdasarkan tipe kuis yaitu quizTypeOneCorrect, 
quizTypeTwoCorrect dan quizTypeThreeCorrect. 
6. Baris 37-42: merupakan kode untuk menampilkan data jumlah kuis yang 
dijawab dengan salah berdasarkan tipe kuis yaitu quizTypeOneIncorrect, 
quizTypeTwoIncorrect dan quizTypeThreeIncorrect. 
 














// upload to server 
Button uploadBtn = findViewById(R.id.upload_btn); 
uploadBtn.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        try { 
            Date date = Calendar.getInstance().getTime(); 
            SimpleDateFormat format = new 
SimpleDateFormat("EEE, d MMM y H:m:s Z", 
Locale.getDefault()); 
            String df = format.format(date); 
























            String result = new 
UpdateToServer(prefs.getString("username", ""), 
prefs).execute().get(); 
            String logResult = new 
UploadLog(prefs.getString("username","")).execute().get(); 
            if(result.equals("success")) { 
                Toast.makeText(StatisticsActivity.this, 
"Upload success\n"+logResult, Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
            } else { 
                Toast.makeText(StatisticsActivity.this, 
"Upload failed", Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
            } 
        } catch (ExecutionException | InterruptedException e) 
{ 
            e.printStackTrace(); 
        } 
    } 
}); 
 
Penjelasan dari Kode Program 6.19 adalah sebagai berikut: 
1. Baris 2: merupakan inisialisasi variabel uploadBtn yang diisi dengan view 
dari XML layout android dengan id upload_btn. 
2. Baris 3-22: merupakan penentuan isi dari method onClick yang akan 
dipanggil ketika tombol ditekan. Dalam method ini, akan dicoba membuat 
variabel date yang berisi tanggal ketika tombol dipencet, variabel format 
yang berguna untuk membuat format tanggal dalam bentuk string, 
variabel prefs untuk mendapatkan SharedPreferences dan kode untuk 
mengirim data dan mendapatkan respon dari web service berupa string 
yang menandakan hasil dari mengirim data yaitu “success” atau “failed”. 
Jika hasil yang didapat adalah “success” maka akan menampilkan pesan 
berupa “Upload Success”. Jika gagal maka akan menampilkan pesan 
berupa “Upload Failed”. 
6.5 Implementasi Antarmuka 
Implementasi antarmuka pada aplikasi Collocare akan mengikuti sesuai 
dengan rancangan antarmuka yang telah dibuat pada bab 5 mengenai 





6.5.1 Implementasi Antarmuka Splash 
 
Gambar 6.1 Hasil Implementasi Antarmuka Splash 
Implementasi antarmuka pada halaman Splash telah sesuai dengan 





6.5.2 Implementasi Antarmuka Register dan Login 
 
Gambar 6.2 Hasil Implementasi Antarmuka Register dan Login 
Implementasi antarmuka pada halaman Register dan Login telah sesuai 
dengan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan input teks 




6.5.3 Implementasi Antarmuka Home 
 
Gambar 6.3 Hasil Implementasi Antarmuka Home 
Implementasi antarmuka pada halaman Home telah sesuai dengan 
rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan tombol credits, sign out 




6.5.4 Implementasi Antarmuka Story 
 
Gambar 6.4 Hasil Implementasi Antarmuka Story 
Implementasi antarmuka pada halaman Story telah sesuai dengan rancangan 
yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan daftar cerita yang tersedia pada 
web service. 
6.5.5 Implementasi Antarmuka Quiz 
 





Implementasi antarmuka pada halaman Quiz telah sesuai dengan rancangan 
yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan daftar tipe kuis. 
6.5.6 Implementasi Antarmuka Reader 
 
Gambar 6.6 Hasil Implementasi Antarmuka Reader 
Implementasi antarmuka pada halaman Reader telah sesuai dengan 
rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan teks berupa judul cerita 





6.5.7 Implementasi Antarmuka Daftar Kuis 
 
Gambar 6.7 Hasil Implementasi Antarmuka Daftar Kuis Multiple Choice 
Implementasi antarmuka pada halaman Daftar Kuis telah sesuai dengan 
rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan list dari kuis yang 






Gambar 6.8 Hasil Implementasi Antarmuka Daftar Kuis Fill in the Blank (with 
hints) 
 




6.5.8 Implementasi Antarmuka Quiz Multiple Choice 
 
Gambar 6.10 Hasil Implementasi Antarmuka Quiz Multiple Choice 
Implementasi antarmuka pada halaman Quiz Multiple Choice telah sesuai 
dengan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan gambar soal 





6.5.9 Implementasi Antarmuka Quiz Fill in the Blank (with hints) 
 
Gambar 6.11 Hasil Implementasi Antarmuka Quiz Fill in the Blank (with hints) 
Implementasi antarmuka pada halaman Quiz Fill in the Blank (with hints) 
telah sesuai dengan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan 





6.5.10 Implementasi Antarmuka Quiz Fill in theBlank (no hints) 
 
Gambar 6.12 Hasil Implementasi Antarmuka Fill in the Blank (no hints) 
Implementasi antarmuka pada halaman Quiz Fill in the Blank (no hints) telah 
sesuai dengan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan gambar 





6.5.11 Implementasi Antarmuka Hasil Kuis 
Implementasi antarmuka pada halaman Hasil Kuis telah sesuai dengan 
rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan dialog berwarna hijau 
yang menampilkan tulisan “Correct!!!” jika jawaban benar dan menampilkan 
dialog berwarna merah yang menampilkan tulisan “Incorrect…” jika jawaban 
salah. 
 












6.5.12 Implementasi Antarmuka Statistics 
 
Gambar 6.15 Hasil Implementasi Antarmuka Statistics 
Implementasi antarmuka pada halaman Statistics telah sesuai dengan 
rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan TextView yang berisi 





6.5.13 Implementasi Antarmuka Chapter End 
 
Gambar 6.16 Hasil Implementasi Antarmuka Chapter End 
Implementasi antarmuka pada halaman Chapter End telah sesuai dengan 
rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan TextView yang 
menandakan bahwa chapter telah selesai dan dua tombol yaitu tombol untuk 





6.5.14 Implementasi Antarmuka Credits 
 
Gambar 6.17 Hasil Implementasi Antarmuka Credits 
Implementasi antarmuka pada halaman Credits telah sesuai dengan 
rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Menampilkan TextView yang berisikan 





BAB 7 PENGUJIAN 
Dalam bab ini akan dijelaskan mengenai hasil dari pengujian yang dilakukan 
pada aplikasi berdasarkan pada bab 3 yaitu pengujian blackbox dan pengujian 
usabilitas. 
7.1 BlackBox Testing 
Pada bagian ini, akan dilakukan blackbox testing yang merupakan teknik 
pengujian fungsional pada system. Tujuan dari dilakukannya pengujian ini adalah 
untuk mengetahui apakah fungsional yang telah diimplementasikan telah 
memenuhi kebutuhan seperti pada bab perancangan.  
7.1.1 Kasus Uji Register 
Pada bagian ini akan dijelaskan hasil dari kasus uji register yang dapat dilihat 
pada Tabel 7.1. 
Tabel 7.1 Kasus Uji Register 
Kasus Uji Register 
Tujuan Aplikasi dapat mengirimkan data registrasi pengguna ke 
web service. 
Prosedur 1. Pengguna memasukkan username dan password 
2. Pengguna menekan tombol register 
Hasil yang diharapkan Aplikasi menampilkan pesan bahwa registrasi telah 
sukses atau gagal 
Hasil yang didapatkan Aplikasi menampilkan pesan bahwa registrasi telah 
sukses jika username belum dipakai dan menampilkan 
gagal jika username telah dipakai atau tidak ada koneksi 
internet. 
Status Valid 
7.1.2 Kasus Uji Login 
Pada bagian ini akan dijelaskan hasil dari kasus uji login yang dapat dilihat 
pada Tabel 7.2. 
Tabel 7.2 Kasus Uji Login 
Kasus Uji Login 
Tujuan Aplikasi dapat mengirimkan data login pengguna ke 
web service. 
Prosedur 1. Pengguna memasukkan username dan password 




Hasil yang diharapkan Aplikasi menampilkan pesan bahwa login telah sukses 
dan mengarahkan pengguna ke halaman home dan 
menampilkan pesan bahwa login telah gagal 
Hasil yang didapatkan Aplikasi menampilkan pesan bahwa login telah sukses 
jika username dan password telah sesuai dan 
mengarahkan pengguna ke halaman home dan 
menampilkan pesan bahwa login telah gagal jika 
username dan password tidak sesuai. 
Status Valid 
7.1.3 Kasus Uji Menampilkan Daftar Cerita 
Pada bagian ini akan dijelaskan hasil dari kasus uji Menampilkan Daftar Cerita 
yang dapat dilihat pada Tabel 7.3. 
Tabel 7.3 Kasus Uji Menampilkan Daftar Cerita 
Kasus Uji Menampilkan Daftar Cerita 
Tujuan Aplikasi dapat menampilkan daftar cerita yang tersedia 
pada web service 
Prosedur Pengguna menekan menu STORY 
Hasil yang diharapkan Aplikasi menampilkan list semua cerita yang tersedia 
pada web service 
Hasil yang didapatkan Aplikasi menampilkan list semua cerita yang tersedia 
pada web service 
Status Valid 
7.1.4 Kasus Uji Menampilkan Daftar Tipe Kuis 
Pada bagian ini akan dijelaskan hasil dari kasus uji Menampilkan Daftar Tipe 
Kuis yang dapat dilihat pada Tabel 7.4. 
Tabel 7.4 Kasus Uji Menampilkan Daftar Tipe Kuis 
Kasus Uji Menampilkan Daftar Tipe Kuis 
Tujuan Aplikasi dapat menampilkan daftar tipe kuis yang 
tersedia 
Prosedur Pengguna menekan menu QUIZ 
Hasil yang diharapkan Aplikasi menampilkan 3 tipe kuise 





7.1.5 Kasus Uji Menampilkan Daftar Kuis 
Pada bagian ini akan dijelaskan hasil dari kasus uji Menampilkan Daftar Kuis 
yang dapat dilihat pada Tabel 7.5. 
Tabel 7.5 Kasus Uji Menampilkan Daftar Kuis 
Kasus Uji Menampilkan Daftar Kuis 
Tujuan Aplikasi dapat menampilkan daftar kuis sesuai dengan 
tipe kuis yang dipilih oleh pengguna 
Prosedur Pengguna memilih dengan cara menekan tipe kuis level 
1, 2 atau 3 
Hasil yang diharapkan Aplikasi menampilkan seluruh kuis yang tersedia sesuai 
dengan tipe kuis yang dipilih oleh pengguna 
Hasil yang didapatkan Aplikasi menampilkan seluruh kuis yang tersedia sesuai 
dengan tipe kuis yang dipilih oleh pengguna 
Status Valid 
7.1.6 Kasus Uji Menampilkan Cerita 
Pada bagian ini akan dijelaskan hasil dari kasus uji Menampilkan Cerita yang 
dapat dilihat pada Tabel 7.6. 
Tabel 7.6 Kasus Uji Menampilkan Cerita 
Kasus Uji Menampilkan Cerita 
Tujuan Aplikasi dapat menampilkan gambar cerita yang sesuai 
dengan cerita yang dipilih oleh pengguna 
Prosedur Pengguna memilih cerita dengan menekan salah satu 
cerita yang terdapat pada daftar cerita 
Hasil yang diharapkan Aplikasi menampilkan seluruh gambar cerita yang 
tersedia pada web service sesuai dengan cerita yang 
dipilih 
Hasil yang didapatkan Aplikasi menampilkan seluruh gambar cerita yang 
tersedia pada web service sesuai dengan cerita yang 
dipilih 
Status Valid 
7.1.7 Kasus Uji Menampilkan Kuis 
Pada bagian ini akan dijelaskan hasil dari kasus uji Menampilkan Kuis yang 




Tabel 7.7 Kasus Uji Menampilkan Kuis 
Kasus Uji Menampilkan Kuis 
Tujuan Aplikasi dapat menampilkan gambar cerita kuis dan soal 
kuis yang sesuai dengan cerita yang dipilih oleh 
pengguna 
Prosedur Pengguna memilih kuis dengan menekan salah satu kuis 
yang terdapat pada daftar kuis  
Hasil yang diharapkan Aplikasi menampilkan seluruh gambar cerita yang 
tersedia pada web service sesuai dan soal kuis sesuai 
dengan tipe kuis dan kuis yang dipilih 
Hasil yang didapatkan Aplikasi menampilkan seluruh gambar cerita yang 
tersedia pada web service sesuai dan soal kuis sesuai 
dengan tipe kuis dan kuis yang dipilih oleh pengguna 
Status Valid 
7.1.8 Kasus Uji Menampilkan Hasil Kuis 
Pada bagian ini akan dijelaskan hasil dari kasus uji Menampilkan Hasil Kuis 
yang dapat dilihat pada Tabel 7.8. 
Tabel 7.8 Kasus Uji Menampilkan Hasil Kuis 
Kasus Uji Menampilkan Hasil Kuis 
Tujuan Aplikasi dapat menampilkan hasil kuis 
Prosedur 1. Pengguna memasukkan jawaban 
2. Pengguna menekan tombol Check Answer  
Hasil yang diharapkan Aplikasi menampilkan hasil dari kuis yang berupa dialog 
hijau bertuliskan “Correct!!!” jika jawaban benar dan 
dialog merah bertuliskan “Incorrect” jika jawaban salah 
Hasil yang didapatkan Aplikasi menampilkan hasil dari kuis yang berupa dialog 
hijau bertuliskan “Correct!!!” jika jawaban benar dan 
dialog merah bertuliskan “Incorrect” jika jawaban salah 
Status Valid 
7.1.9 Kasus Uji Menampilkan Informasi Statistik Pengguna 
Pada bagian ini akan dijelaskan hasil dari kasus uji Menampilkan Informasi 





Tabel 7.9 Kasus Uji Menampilkan Informasi Statistik Pengguna 
Kasus Uji Menampilkan Informasi Statistik Pengguna 
Tujuan Aplikasi dapat menampilkan informasi statistik 
pengguna terkait dengan story dan quiz 
Prosedur Pengguna menekan menu STATISTICS  
Hasil yang diharapkan Aplikasi menampilkan halaman statistics yang berisi 
data statistik pengguna terkait dengan story dan quiz 
Hasil yang didapatkan Aplikasi menampilkan halaman statistics yang berisi 
data statistik pengguna terkait dengan story dan quiz 
Status Valid 
7.1.10 Kasus Uji Logout 
Pada bagian ini akan dijelaskan hasil dari kasus uji Menampilkan Statistik 
Pengguna yang dapat dilihat pada Tabel 7.10. 
Tabel 7.10 Kasus Uji Logout 
Kasus Uji Logout 
Tujuan Pengguna dapat keluar dari aplikasi 
Prosedur Pengguna menekan tombol sign out  
Hasil yang diharapkan Aplikasi menghapus data pengguna pada aplikasi dan 
mengeluarkan mengarahkan pengguna ke halaman 
Register dan Login 
Hasil yang didapatkan Aplikasi menghapus data pengguna pada aplikasi dan 
mengeluarkan mengarahkan pengguna ke halaman 
Register dan Login 
Status Valid 
 
7.2 Usability Testing 
Pengujian ini dilakukan untuk menguji kebutuhan non-fungsional. Pengujian 
ini dilakukan dengan meminta 5 orang calon pengguna untuk menggunakan 
aplikasi Collocare selama 5 menit. Setelah calon pengguna selesai menggunakan 
aplikasi selama 5 menit, kelima orang tersebut diminta untuk mengisi kuisioner 
System Usability Scale (SUS) yang memiliki 10 pernyataan. Pernyataan yang 
digunakan mengacu kepada artikel pada situs https://measuringu.com/sus/. 
Artikel tersebut ditulis oleh Jeff Sauro pada tanggal 2 Februari 2011. Pernyataan 


















aplikasi ini lagi 
     
2 
Saya merasa aplikasi 
ini kompleks 
     
3 
Saya merasa aplikasi 
ini mudah digunakan                       
     
4 




     
5 
Saya merasa fungsi-
fungsi dari aplikasi ini 
berjalan baik 
     
6 
Saya merasa 
tampilan aplikasi ini 
sering tidak konsisten 
     
7 
Saya merasa banyak 




     
8 
Saya merasa aplikasi 
ini tidak praktis 
     
9 




     
10 








7.3 Analisis Hasil Pengujian 
Pada bagian ini akan dijelaskan analisis dari hasil seluruh pengujian yang 
telah dilakukan yaitu pengujian blackbox dan pengujian usabilitas. 
7.3.1 Analisis Hasil Blackbox Testing 
Berdasarkan dari pengujian yang telah dilakukan, didapatkan hasil dari 
pengujian yang dapat dilihat pada Tabel 7.12. 
Tabel 7.12 Hasil BlackBox Testing 
No Kasus Uji Status 
1 Register Valid 
2 Login Valid 
3 Menampilkan Daftar Cerita Valid 
4 Menampilkan Daftar Tipe Kuis Valid 
5 Menampilkan Daftar Kuis Valid 
6 Menampilkan Cerita Valid 
7 Menampilkan Kuis Valid 
8 Melihat Hasil Kuis Valid 
9 Menampilkan Informasi Statistik Pengguna Valid 
10 Logout Valid 
 
Dari hasil yang telah didapatkan, dapat ditarik kesimpulan bahwa pengujian 
fungsional dari aplikasi Collocare memenuhi 100% dari kebutuhan fungsional. 
7.3.2 Analisis Hasil Usability Testing 
Berdasarkan dari pengujian yang telah dilakukan kepada 5 orang, didapatkan 
hasil dari pengujian yang dapat dilihat pada Tabel 7.13. 
Tabel 7.13 Hasil Skor System Usability Scale (SUS) 
Responden 
Skor dari setiap pernyataan 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 3 2 4 2 5 3 3 2 4 1 
2 2 2 5 1 4 3 4 2 4 1 
3 5 4 5 1 5 1 5 1 5 2 
4 4 5 4 3 5 1 4 1 4 2 




Berdasarkan dari artikel yang ditulis oleh Jeff Sauro, aturan penghitungan 
untuk skor SUS adalah sebagai berikut: 
1. Untuk pernyataan yang ganjil, kurangi 1 dari respons pengguna 
2. Untuk pernyataan yang genap, kurangi respons pengguna dari 5 
3. Tambahkan respon yang telah dikonversi untuk tiap pengguna dan 
hasilnya dikalikan dengan 2,5 agar rentang nilai menjadi 0 – 100, bukan 0 
– 40. 
Berdasarkan aturan nomor 1 dan 2, didapatkan hasil konversi yang dapat 
dilihat pada Tabel 7.14. 
Tabel 7.14 Hasil Konversi Skor System Usability Scale (SUS) 
Responden 
Skor konversi tiap pernyataan 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 2 3 3 3 4 2 2 3 3 4 
2 1 3 4 4 3 2 3 3 3 4 
3 4 1 4 4 4 4 4 4 4 3 
4 3 0 3 2 4 4 3 4 3 3 
5 2 3 4 4 3 3 3 2 4 4 
 
Setelah didapatkan hasil skor yang telah dikonversi, data konversi kemudian 
dihitung dengan rumus dari aturan nomor 3 untuk mengetahui nilai rata-rata 
skor. Hasil yang didapatkan yaitu sebagai berikut: 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =  









Didapatkan hasil perhitungan skor rata-rata SUS adalah 78. Skor tersebut 
termasuk dalam kategori grade B, acceptable dan memiliki keterangan good 
berdasarkan dengan gambar yang dapat dilihat pada Gambar 7.1. 
 





BAB 8 PENUTUP 
Pada bab ini, tedapat dua bagian yang akan dimuat yaitu kesimpulan dan 
saran dari hasil pembangunan aplikasi Collocare.  
8.1 Kesimpulan 
Berdasarkan dari hasil analisis kebutuhan, perancangan, implementasi dan 
pengujian yang telah dilakukan, dapat diambil kesimpulan yaitu sebagai berikut: 
1. Tahap analisis kebutuhan dalam aplikasi Collocare dimulai dengan membuat 
gambaran umum dari aplikasi, kemudian dilanjutkan dengan 
mendeskripsikan kebutuhan pada aplikasi. Hasil dari tahap ini yaitu berupa 
kebutuhan fungsional yaitu register, login, menampilkan daftar cerita, 
menampilkan daftar tipe kuis, menampilkan daftar kuism menampilkan 
cerita, menampilkan kuis, menampilkan hasil kuis, menampilkan informasi 
statistik pengguna dan logout. 
2. Tahap perancangan dan implementasi dalam aplikasi Collocare dimulai 
dengan merancang arsitektur aplikasi. Hasil dari rancangan arsitektur yakni 
berupa diagram class dan diagram sequence. Kemudian dilanjutkan dengan 
merancang algoritme yang akan digunakan pada aplikasi. Hasil rancangan 
algoritme yakni berupa pseudocode dari masing-masing algoritme. Lalu 
dilanjutkan dengan meranacang data yang akan digunakan pada aplikasi. 
Rancangan data yang dihasilkan yaitu berupa data chapter, quiz dan user. 
Terakhir adalah perancangan antarmuka aplikasi. Perancangan antarmuka 
menghasilkan 14 antarmuka dan 10 screenflow pada aplikasi. Kemudian 
tahap Implementasi dalam aplikasi Collocare dibagi menjadi tiga bagian yaitu 
mendeskripsikan spesifikasi lingkungan pada aplikasi dan batasan 
implementasi, kemudian mengimplementasikan rancangan yang telah 
dibahas pada bagian sebelumnya. 
3. Tahap pengujian dalam aplikasi Collocare dibagi menjadi dua bagian yaitu 
bagian pengujian dengan metode blackbox dan bagian pengujian usabilitas. 
Hasil yang didapatkan dari pengujian blackbox yakni adalah aplikasi Collocare 
berhasil menjalankan 100% kebutuhan yang telah dibahas pada bab analisis 
kebutuhan. Kemudian hasil dari pengujian usability yaitu aplikasi Collocare 
mendapatkan skor SUS dengan rata-rata 78 dengan grade B dan keterangan 
good. 
8.2 Saran 
Saran yang dapat diberikan untuk pengembangan lanjut aplikasi Collocare 
demi menghasilkan aplikasi yang lebih baik adalah sebagai berikut: 
1.  Aplikasi dapat digunakan pada saat perangkat sedang dalam kondisi 
offline atau tidak memiliki koneksi ke internet. 




3. Aplikasi dapat digunakan sebagai analisis hasil belajar pada pengguna dari 
data yang di upload oleh pengguna. 
4. Aplikasi dapat dijalankan pada perangkat bergerak dengan model yang 
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